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Shit! Wie knacke ich nur diese gefährliche 
Geschützturm-Staffel? (Ageof Empires). Und 
wie kriege ich endlich das benachbarte Wikin¬ 
gerdorf unter Kontrolle? (Seven Kingdoms). 
Warum feuert meine Kanone nicht? (Mon- 
key Island 3). Wie komme ich einem Repli¬ 
kanten auf die Schliche? (Blade Runner). Und 
wie kann ich verflucht nochmal diesen dum¬ 
men Hügel einnehmen, ohne von den 
Blauröcken aufgerieben zu werden? (Gettys- 
burg). Fragen, die sich selbst geübte Zocker 
oft genug stellen. Antworten findet man zwar 
an jedem dicken Baum, aber selten sind sie 
hilfreich, denn daß der Spieler auf eine gute 
Verteidigung wert legen sollte und tunlichst 
eine starke Armee aufbaut, um den Feind im 
Süden anzugreifen, sind selbstverständliche 
Allgemeinplätze, die selten das eigentliche 
Problem, in dem wir Spieler uns doch so 
gerne festbeißen, thematisch auch nur 
berühren, geschweige denn lösen. 

Um nun wirklich Wasser und nicht Sand in 
die Wüste zu tragen, sandten wir unsere 
besten Späher, Krieger, Feldherren, Aben¬ 
teurer und Fahrer aus, um sich den aktuel¬ 
len Krisenherden der spielenden Zunft anzu¬ 
nehmen. Heraus kamen erfrischende Tips, 
hilfreichere Tricks, nette Abkürzungen, unge¬ 
wöhnliche und witzige Strategien sowie wirk¬ 
lich komplette Komplettlösungen. Das Ganze 
natürlich verpackt in einem für Power Play 
typisch-opulentem Outfit - damit die Über¬ 
sichtskarten auch wirklich zur Orientierung 
dienen und die Screenshots endlich mal die 
beschriebenen Situationen darstellen und 
nicht nur Lückenfüller sind, nach dem weit 
verbreiteten Motto „ein Krieger vor seinem 
Haus. Noch ein Krieger, noch ein Haus". 
Da die beliebte Support-Rubrik im Power- 
Play-Stammheft nur ausgewählte Zwick- 
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mühlen lösen kann, haben wir für Euch die¬ 
ses Sonderheft aufgelegt, um in epischer 
Breite einige der beliebtesten PC-Spiele der 
laufenden Saison zu betrachten. Außerdem 
haben wir Tips & Tricks sowie - als Helfer in 
der Not - passende Cheats von A bis Z 
zusammengetragen, um möglichst jedem 
Leser etwas Hilfreiches bieten zu können. 
Manches hochaktuelle Spiel werdet Ihr in 
dieser Ausgabe noch nicht finden können: 
Zum einen haben wir im Februar die Tips 
erarbeitet und zum anderen nur Verkaufs- 
Versionen bedacht, denn was nützen Lösun¬ 
gen auf Basis von unfertigen Beta- und Gold- 
Varianten, wenn es dann zur Endfassung des 
Spiels an entscheidenden Stellen Abwei¬ 
chungen gibt? Also, vertraut unseren Berich¬ 
ten, denn wir machen den Weg frei... 


Gutes Durchkommen wünscht die 
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PER FLUCHT 

ettlösung zu Abe's Odysee 


Der kleine Sklave Abe, 
der sein tristes Leben 
in einer 

Fleischverarbeitungs- 
Fabrik fristen muß, 
ist der Held von Odd 
geworden. Immerhin 
hat er sich als einziger 
gegen das gemeine 
Regime aufgebäumt. 
Doch nun liegt ein 
weiter Weg voller 
Gefahren vor ihm... 


M 


I it „Abe's Odyssee“ schuf Oddworld 
Inhabitants ein brillantes Spiel, 
das von fast allen Fachzeitschriften um¬ 
jubelt wurde. Damit Ihr die teilweise recht 
schweren Jump-and-Run-Sequenzen über¬ 
windet, präsentieren wir Euch hier eine 
Komplettlösung. 


Level 1: Rupture Farme 

Achtet stets auf die Laufschriften, die Euch 
als ratlose Spieler mit der Steuerung 
vertraut machen und durch das 
Level führen werden. Konzen¬ 
triert Euch außerdem dar¬ 
auf, möglichst viele Eurer 
Artgenossen in die Freiheit 
zu führen. Solltet Ihr 
auf den ersten schla¬ 
fenden Slig 
(Position 1), „chan- 
tet“ solange, bis sich 
Abe im Kopf seines 


Gegners festsetzt. Legt mit ihm den linken 
Schalter um und rennt nach rechts weiter, bis 
der zweite Gegner getroffen und beseitigt 
wird. Durch weiteres Chanten zerstört Abe 
nun sein Opfer und kehrt in seinen eigenen 
Körper zurück. Bringt Eure Kollegen zum 
Ausgang neben dem Lift. Bald muß sich Abe 
in dunklen Stellen vor seinen Gegnern ver¬ 
stecken. Ein Sklave verbirgt sich übrigens in 
solch einem schattigen Plätzchen. Nun 
sprecht einfach an Position 2 
drauf los. Am Granaten¬ 
spender angelangt, 
schnappt Abe sich einen 
Sprengsatz und fährt mit dem 
Lift zwei Bildschirme nach 
oben, wo er sich hinkniet und 
die Bombe auf die Minen unter sich 
wirft. Letztendlich klettert unser Held auf 
die nun freie Ebene und läßt sich in den näch¬ 
sten Bildschirm hinab. Von dort aus rollt Abe 
rasch nach links in den 
Levelausgang. 



Level 2: 

Ausbruch 

Viehhof 

Hier beginnt Ihr gleich 
nach Betreten des zwei¬ 
ten Bildes mit dem 
Chanten, um dem 
gefangenen Mudokon 
unter Euch zur Flucht 
zu verhelfen. An Posi¬ 
tion 1 muß sich Abe - 
sobald sich der Scrab 
unter ihm befindet - in 
die Grube fallen lassen, 
schnellstens nach links 
rennen und während 
des Sprints springen, 
nach dem Vorsprung 
greifen und sich hoch- 
ziehen. Bricht die 
Nacht herein, nutzt 
Abe wenig später (Posi¬ 
tion 2) die Dunkelheit, 
um sich hinter Steinen 
an den Sligs vorbeizu¬ 
schleichen. Beachtet 
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hierbei nur, daß Ihr hin¬ 
ter Eurem Gegner her¬ 
schleicht. An Position 3 
macht Ihr zunächst die 
Mine scharf und ver¬ 
sucht dann, einen der 
beiden Wachen im 
Westen auf Euch auf¬ 
merksam zu machen. 

Hastet jetzt zurück ins 
rechte Bild und springt 
während des Rennens 
auf den Vorsprung hin¬ 
auf. Euer Verfolger löst 
die Bombe aus und wird 
ins Nirwana katapultiert. 

Um an seinem 
Kollegen vorbeizukom¬ 
men, schleicht Ihr 
zunächst hinter ihm her 
und fangt kurz, bevor 
sich der Schurke herum¬ 
dreht, an zu rennen. 

Einen Satz später ist Abe 
vorerst in Sicherheit. 

Position 4: Hüpft über die 
Mine, rennt nach 
Westen, macht den Slog 
auf Euch aufmerksam, lauft zurück und 
springt über den Sprengsatz. Den nächsten 
Köter muß Abe, während er auf ihn zurennt, 


rDosadlc erwatcKM 


überspringen. Slog Nummer 3 steht auf einem 
Vorsprung. Haltet Euch solange an letzterem 
fest, bis der Feind an Euch vorbeispringt. 


Zieht Euch hoch und macht mit Euren Stei¬ 
nen möglichst viele Minen unschädlich. Das 
Levelende ist nicht mehr weit. 
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Level 3: Mo¬ 
saik envachtl 

Dieser Spielabschnitt 
ist sehr leicht. Nur 
wenige Gegner machen 
Abe das Leben schwer. 
Orientiert Euch an der 
abgedruckten Karte 
und pfeift, solltet Ihr 
auf einen Eurer Artge¬ 
nossen treffen, pfeipft 
dessen Melodie nach, 
um passieren zu dür¬ 
fen. Am Ende des 
Levels entscheidet Abe, 
ob er zuerst Paramonia 
oder Scrabania besu¬ 
chen soll (Position 1). 


Level 4: 
Paramonia 



An Punkt 1 schleicht 
sich Abe an den schla¬ 
fenden Slig heran, ak¬ 
tiviert die Bombe und 
verschwindet lautlos. 
Nach dem 






















I 


OP VS g 


> 





Melodie 


weiter einen Stein und fahl 
Lift zu Position 2 empor, 
'dem herumliegenden Hör 
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Röhre. Weiter oben 
chantet sich Abe in den 
Slig hinein und rennt in 
dessen Körper durch die 
vorherigen Szenarien, 
um einige Kollegen ins 
Jenseits zu schicken. 
Letztendlich läßt er sich 
auf die herumliegende 
Bombe fallen. 

Abe rennt zurück zu 3, 
legt den Schalter um 
und holt Elum mit dem 
Lift ab. 

Position 4: Von Bienen 
verfolgt flüchten unsere 
beiden Helden zum 
nächsten Ausgang 
(Position 5). Nachdem 
Ihr das Paßwort bei 
Position 6 erfahren 
habt, gehts zu Punkt 7, 
wo Abe dieses korrekt 
wiedergibt. Wechselt 
bei 8 in den Körper des 
Feindes und murkst so 
die beiden Kumpel 
nebenan ab. Am Level¬ 
ende (Punkt 9) öffnet 
Ihr das Portal und 
springt hinein, um den 
Tempel zu betreten. 


Level 5: Tempel 
Paramonia 


Eures Widersachers legt Ihr den Schalter im 
nächsten Bild um und lauft dann zurück, um 
in die nun ffeigeschaltete Röhre zu springen. 
Oben angelangt zieht Ihr an dem Strick und 
laßt Euch nach unten fallen. Dort wartet 
Elum, Abe's treues Reittier, auf Euch, mit 
Ihr Euren Weg fortsetzt. Pfeift dort die 
Artgenossen nach, der gleich 
Krallt Euch einige Bilder 
Stein und fahrt danach mit dem 
wo Elum sich an 
Honig vergreift. Abe 


hastet genervt in das Bild 
nebenan und deaktiviert die 
Bombe. Wieder im Westen, 
werft Ihr mit dem Stein auf 
den Bienenstock und schüttelt 
die herannahenden Insekten an 
Elum ab. Flüchtet in das Bild 
daneben und wartet, bis Elum auf¬ 
hört zu schreien. Das Reittier ist 
wieder Euer. Klettert von Durch¬ 
gang B aus zu Position 3 
empor und steigt in die 


Raum 1 

Abe hastet zuerst zu 
Punkt 1, wo er, nach¬ 
dem er gesehen wurde, 
sofort in die Röhre 
neben sich springt. Der 
Verfolger kann jetzt 
bechantet werden. In 
seinem Körper stiefelt 
Ihr zu Punkt 1 zurück, 
wo Ihr Slog tötet. 


Raum 2 

Bei 1 betätigt Ihr den Schalter und 
springt danach über den Abgrund, um 
das Paßwort zu hören. Mit dem Lift 
geht's zu Position 2, wo Abe dem Mudo- 
kon die Kombination korrekt wiedergibt 
und den Explosionszauber erlernt. An 
Stelle 3 setzt Ihr die Druckwelle mit „0“ frei 
und beseitigt so sämtliche Minen. Der 
Schalter entzündet die erste 
Fackel. Bei 2 ladet Ihr Euch 
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nochmals auf und be¬ 
gebt Euch sodann zu 
Punkt 4, wo Ihr ebenso 
wie bei Position 3 vor- 
gegeht. Durch den 
Hebel schaltet Ihr die 
Röhre bei 2 ein und laßt 
Euch mit damit zum 
Levelausgang schießen. 

Raum 3 

An Position 1 macht 
Abe die erste Wache auf 
sich aufmerksam, rennt 
zurück und zieht sich 
am Absatz eine Etage 
nach oben. Bechantet 
Euren Verfolger und 
beseitigt mit ihm seinen 
Kollegen. Über die 
schwingenden Steine 
kommt Ihr nun zu 2, wo 
Ihr Euch langsam an 
die Bombe heran¬ 
schleicht, sie aktiviert 
und sofort davonrennt. 
So dürfte sich der Slog 
von selbst zerstören. 
Dank der erlernten 
Glockenmelodie läßt 
sich der Levelausgang 
(3) via Chant öffnen. 



Raum 4 



Beseitigt hier die hin¬ 
terhältigen Paramites, 
indem Ihr durch die 
Schalter Fallen auslöst. 
Bei Punkt 1 entzündet 
Abe die dritte Fackel, 
holt sich bei 2 danach 
die Glockenmelodie 
und verläßt letztend¬ 
lich bei 3 auch diesen 
Abschnitt. 
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6 aufsucht. Dort läßt sich Abe eine 
Ebene tiefer fallen und läuft einige 
Schritte nach vom. Wenn sich Paramite Num¬ 
mer 2 von der Decke fallen läßt, wirft Abe sei¬ 
nen Fleischbrocken auf den Bienenstock. Die 
erbosten Insekten plätten beide Gegner und 
Abe kann die Fackel durch den Hebel entfa¬ 
chen. Punkt 7 markiert den Level-Ausgang. 


am untersten Absatz ab und die Kugel über¬ 
rollt den hungernden Paramite über ihm. 
Zurück bei 1 zieht Ihr den Hebel, der eine 
Röhre bei 2 einschaltet. Durch diese erreicht 
Abe Position 3, wo die Fackel entzündet wer¬ 
den kann. Bei 4 erlernt Abe die Glockenme¬ 
lodie, die er bei Punkt 5 einsetzt und somit 
auch diesen Abschnitt zu den Akten legt. 
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Raum 5 

Kämpft Euch durch die 
schwingenden Steine zu 
Punkt 1 durch, achtet 
dabei aber auf die Fle¬ 
dermäuse. Am Ziel 
rennt Abe auf die akti¬ 
vierte Bombe zu und 
springt kurz davor ab, 
um sich über die Platt¬ 
form nach oben zu zie¬ 
hen. Bei 2 entschärft er 
alle drei Bomben und 
legt den Schalter um, 
damit sich die nächste 
Fackel entzündet. In 
Bild 3 schleicht Abe bis 
unter den Ring, dreht 
sich um, hält bereits die 
Renntaste gedrückt, zieht an dem Strang und 
ergreift danach sofort die Flucht. 

Raum 6 

Klettert zu Punkt 1 empor und schnappt Euch 
einen Fleischbrocken, mit dem Ihr Euren Weg 
zu 2 fortsetzt. Dort stellt Ihr Euch einen 
Schritt links neben den Schalter und werft 
den Fleischhappen nach oben. Dann zieht 
unser außerirdischer Freund den Hebel und 
beseitigt so seinen Gegner. So werden alle 
Paramites auf dieser Ebene eliminiert. Bei 3 
löst Ihr eine Kugel aus, vor der Indiana Abe in 
das vorherige Bild flüchtet und sich dort nach 
oben zieht. Das Auslösen der großen Steinku- 
wichtig - ohne sie kann der Bienen- 
an Position 4 nicht beseitigt werden, 
erlernt Abe die Glockenmelo- 
den Paramite bei 5 los, indem er 
Fleisch in den Abgrund wirft. 

ein, ehe Ihr 


Raum 7 

Arbeitet Euch bis Punkt 1 vor, zieht aber vor¬ 
erst nicht den Hebel. Nähert Euch ihm statt- 
dessen solange, bis die Kugel freigegeben wird 
und flüchtet dann zu 
Position 2, wo sich 
Abe schlichtweg 
von seiner Ebene 
fallen läßt. Unser 
Held fängt sich 


Nest Paramonia 
(Raum 8) 

Durch das Nest wird Abe gejagt - es ist 
große Hektik angesagt. Nehmt vom Eingang 
aus (1) den Lift nach oben und rennt in Bild 
zum Sims zu Eurer Linken, wo sich 
Abe hochzieht. Sogleich springt Ihr 
nach rechts hinüber, wo Ihr Euch 
hochzieht und danach schnell¬ 
stens wieder an die Kante hän¬ 
gen müßt. Wartet, bis der auf¬ 
getauchte Paramite nach 
unten gefallen ist und rennt 
dann nach rechts weiter. In 
Bild 3 solltet Ihr Euch vor der 
versteckten Falltür vorsehen. Von der 
Plattform oben rechts läßt sich Abe in dem 
Moment fallen, in dem beide Gegner in 
die andere Richtung schauen, und 
hastet in Bild 4, wo er sich mit 
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nach unten und steigt 
auf das Reittier. Mit 
ihm läßt sich jjße 
Schlucht im Westen 
überwinden. 

Bei 6 erlernt Abe den 
Explosionszauber, mit 
dem er die Minen in 
Bild 7 und 8 zerstört. 
In letzterem erfahrt Ihr 
außerdem ein Paßwort. 
Mit einer dritten Zau¬ 
berladung pfeift Ihr 
dem Mudokon in Bild 9 
das Codewort vor und 
chantet dann, wenn die 
Sprengkörper weit ge¬ 
nug entfernt sind. Bei 
10 muß sich Abe ledig¬ 
lich noch an zwei 
Sprengkörpern vorbei- 


einem gewaltigen Sprung auf die obere 
Ebene zieht. Klettert in Bild 5 hinauf und 
haltet Euch am Rand fest, bis die beiden 
Paramites nach unten gesprungen sind. In 
Bild 6 rollt Ihr durch den schmalen Spalt 
und hängt Euch an die nächste Kante. War¬ 
tet wieder, bis die beiden Widersacher nach 
unten springen und zieht Euch dann nach 
oben. Rennt nach links, springt in Bild 7 
über die Schlucht und haltet Euch am 
linken Rand fest. Jetzt hochziehen und 
wieder runterlassen, da zwei weitere Geg¬ 
ner ausgetrickst werden müssen. Ist der 
Weg frei, setzt Abe seinen Gang in Bild 8 
fort. Rollt nach links weiter und rennt in 
Bild 9 sofort zum nächsten Abschnitt (10), 
wo Ihr Euch links hochzieht und umgehend 
in die Röhre neben Euch fallen laßt - von 
oben naht schon der 
nächste Gegner. Am 
Fleischsack bei 11 ange¬ 
langt, steckt Ihr etwas 
davon ein und springt in 
die rechte Röhre. So 
erreicht unser Held den 
letzten Raum (12), wo 
Ihr geschwind das 
Fleisch nach rechts 
werft, Euch fix nach 
unten fallen laßt und 
die Tür entert, ehe der 
Brocken von den Para¬ 
mites verspeist wurde. 

In - der Kammer verlaßt 
Ihr dann den Level 
durch das Vogelportal. 


Level 6: 

Scrabania 

Bei 1 hangelt Ihr Euch sofort nach 
Betreten des Bildes zum Schalter hinauf, 
den Ihr umlegt, sobald der Scrab 
über das „X“ am Boden läuft. 2: Stellt 
Euch links vom Schalter und betätigt 
ihn. Bei 3 ist somit die Röhre intakt, 
mit der Ihr in den Hintergrund des 
Szenarios geschleudert werdet. Dort legt Ihr 
den Hebel um und begebt Euch dann zu 4, 
wo Ihr das nächste Rohr entert. Im Hinter¬ 
grund (Position 5) bechantet Abe den 
patroullierenden Slig vor sich und läßt ihn in 
den Abgrund stürzen, um die Bombe hochzu¬ 
jagen. Begebt Euch jetzt über die Röhre in 
den Vordergrund von 5, wo der Ring gezogen 
wird, um Elum zu rufen. Hastet jetzt schnell 


stehlen, bis er den Ausgang des Abschnittes 
(B) erreicht. 

Bei 11 müßt Ihr Elum wieder von einer 
Honigpfütze abbringen. Legt den Schalter bei 
12 um und entert die Röhre bei 13. Nehmt 
den Stein bei 14 auf und verwendet ihn bei 
15, um die Mine am Boden zu zerstören. Rollt 
Euch zu 16 durch, wo Ihr wieder den 
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Bilder und legt letzt¬ 
endlich bei 26 den 
Hebel um. Wieder Abe, 
steigt Ihr auf Elum auf 
und galoppiert zu Bild 
27. Schleicht über den 
schlafenden Slig. Ver¬ 
sucht, den Satz drei¬ 
mal hintereinander 
auszusprechen und 
betretet dann Bild 28, 
wo Ihr den Explosions¬ 
zauber erlernt. Damit 
zerstört Ihr die Minen 
im vorherigen Szenario 
und entert wieder bei 
28 die Röhre. Bei 29 
bechantet Ihr den Slig 
und zerstört in dessen 
Körper den Artgenos¬ 
sen bei Bild 30. Mit 



Explosionszauber er¬ 
lernt, der sofort bei 17 
zum Einsatz gebracht 
wird. Klettert dann ein 
Bild nach oben, wo Ihr 
den Hebel umlegt. 
Rennt jetzt mit den Bie¬ 
nen im Nacken zu 
Elum zurück; ist dieser 
wieder bei Sinnen, rei¬ 
tet Ihr bis 18, steigt ab 
und springt in das Rohr 
hinein. Bei 19 stoßt Ihr 
den Steinsack an und 
fahrt anschließend mit 
dem Lift zu 20 hinab, 
wo Ihr den Fels ein¬ 
steckt. Ihn werft Ihr 
gleich auf die andere 
Seite der Schlucht, um 
die Mine zu zerstören. 


Elum reitet Ihr jetzt solange weiter, bis 
Abe gezwungener Maßen zu Fuß weiter¬ 
gehen muß (31) und entert die Röhre ein 
Bild weiter. 

Weicht im nächsten Szenario der Mine aus 
und sprecht das Kennwort des Artgenossen 
nach. Über eine weitere Röhre gelangt Abe 
in den Hintergrund und arbeitet sich so zu 
32 vor. Dort klettert Ihr wieder in die Röhre, 
benutzt das Panel und entert Bild 33, wo Ihr 

mw 


Bei 19 fährt Abe mit dem linken Lift nach 
unten und erhält dort ein Paßwort, das er bei 
21 einsetzt. Bei 22 setzt Ihr dann den eben 
erlernten Spruch frei und verlaßt mit Elum 
den Abschnitt durch Passage C. 

Im vierten Teil des Levels angekommen, 
legt Abe einen Schalter um (24), um die 
obige Mine zu entfernen. Kämpft Euch zu 
25 durch, wo Ihr den Slig bechantet. In des¬ 
sen Körper säubert Ihr die nachfolgenden 
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den Slog aufweckt. Hastet jetzt schnell wie¬ 
der zu 32 zurück, springt in das Rohr und 
öffnet, zurück bei 33, das Vogelportal, um 
den Tempel zu betreten. 

Level 7: Tempel Scrabania 
Raum 1 

Abe schlägt sich nach Osten durch. 
Während seines Marsches nach rechts 
versuchen seine Gegner im Hintergrund 
immer wieder, ihn aus dem Verkehr zu 
ziehen. Um dem vorzubeugen, versteckt 
Ihr Euch hinter den großen Gesteins¬ 
brocken, die den Weg bis zum Ausgang 
zieren. 

Raum 2 

Im ersten Bild stehlt Ihr Euch am Scrab 
vorbei, legt den Schalter um und begebt 
Euch über das Röhre zum nächsten Szena¬ 
rio (2). Sobald dort der Scrab unter Euch 
steht, rennt Ihr in das dritte Bild, hüpft in 
den Schlauch und zieht Euch zu Bild 4 
hinauf. Legt dort den Hebel um, begebt 
Euch wieder zu 2, springt da in das rechte 
Rohr und betätigt den Schalter, um die 
Fackel zu entfachen. Klettert jetzt ein Bild 
nach unten. Stiefelt nun auf dem altbe¬ 
kannten Weg zu 4, wo Ihr den Schalter 
erneut zieht und danach die Röhre bei 3 
benutzt, um den Raum zu verlassen. 
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In Raum 1 zieht Ihr 


den Schs|tew/ür die 
Fackel. '.Eine , Jagd 
später lernt Abe bei 
(2) die Glockenmelodie 
und hastet danach 
nach Westen zum 
Levelausgang, wo er 
den Kampf zwischen 
den beiden Scrabs 
geschickt ausnutzt, 
um sich nach oben zu 
ziehen und dann per 
Chant den Ausgang zu 
öffnen. 


Raum 3 

Bei 1 schnappt sich Abe einen Stein und 
läuft damit zu 2, wo er die Glockenmelodie 
anhört und sich hochzieht. Position 3 
markiert das Bild mit der Fackel, die 
via Hebel entfacht wird. Bei 4 verlaßt 
Ihr den Raum auf altbekannte Weise. 

Raum 4 

Legt den Schalter bei 1 dann um, wenn 
sich der Slig auf dem X befindet und rennt 
danach, wenn der Widersacher im Hinter¬ 
grund in die andere Richtung blickt, 
zur Röhre ins nächste Bild und entert 
diese. Bechantet den Slig und stellt Euch 
mit dem Gesicht nach links. Benutzt 
den Schalter und schießt jeden Köter ab, 
der die Hütte verläßt. Letztendlich betretet 
Ihr den Hintergrund des ersten Bildes, 
wo der Kollege beseitigt wird. Wieder 
Abe, hat dieser nun freie Bahn und hört 
sich am Panel bei (1) die Glockenmelodie 
an. Über die Röhre erreicht Ihr schließlich 
den Ausgang. 

Raum 5 

Lernt bei 1 die Melodie, zieht Euch bei 2 
hoch und weicht dem Scrab aus. Durch 
geschicktes Vorbeistehlen laßt Ihr den 
nächsten Scrab hinter Euch und könnt bei 3 
die Fackel entfachen. Bei 4 verlaßt Ihr 
den Abschnitt. 


Level 8 

Rennt jetzt zu (1), hievt Euch eine Ebene 
nach oben und zieht den Hebel. Während 
sich die beiden Scrabs bekämpfen, lauft Ihr 
schnell zum Eingang zurück (2) und zieht 
Euch nach oben. Mit dem Lift geht die 
Oddysee jetzt auch ein Bild nach oben. 
Bild 3 betretet Ihr nur kurz und verlaßt 
es sofort wieder. Um dem Verfolger 
zu entgehen, rollt Ihr Euch hurtig in 
die kleine Höhle rechts und betätigt 
den Schalter, um den Lift nach untej 
fahren zu lassen. Zurück bei (3) erfährt 
Abe das Glockenspiel. Nach all dem begebt, 
Ihr Euch letztendlich zum Ausgang de|| 


Level 7 

In Raum 1 macht Ihr 
den Scrab auf Euch 
aufmerksam, rennt 
zurück, springt in die 
Röhre und rennt 
weiter zu (3), wo Ihr 
Euch auf die Säule 
zieht und so in Sicher¬ 
heit bringt. Fahrt mit dem Lift zu (4) herab. 
Rechts von Euch befindet sich der Levelaus¬ 
gang (5). Betretet kurz das Bild und zieht 
Euch sofort auf die erhöhte Ebene in (4) 
zurück. Sobald der Scrab auf dem Lift steht, 
betätigt Abe den Hebel, um den Aufzug in 
Gang zu setzen. Springt in die freigelegte 
Röhre hinein, wartet so lange, bis sich die 
Scrabs bekämpfen und springt dann in den 
Schlauch neben Euch. So erreicht Abe aber¬ 
mals das erste Bild, wo Ihr die Glockenme¬ 
lodie erlernt und in Szenario (6) die Fackel 
entfacht. Zurück bei (5) könnt Ihr den 
Abschnitt endlich verlassen. 


















Level 9 

Hastet schleunigst zu 
(1), während Ihr den 
Scrabs ausweicht. Legt 
den Schalter um und 
springt in die Röhre 
hinein. Bei (2) wird die 
Fackel entfacht. Rechts 
nebenan (3) erfährt 
Abe die Glockenmelo¬ 
die. Entert weiter öst¬ 
lich den Schlauch und 
rennt dann zu Bild 4. 

Hier zieht Ihr Euch eine 
Ebene nach oben. Bei (5) benutzt Ihr die 
Glockenmelodie, um den Raum zu verlassen. 
Bei (6) wartet übrigens ein Geheimlevel 
darauf, erforscht zu werden. 


Nest Scrabania 


(Raum 10) 

Rennt vom Eingang (1) aus nach rechts. Im 
nächsten Bild (2) sorgt ein Scrab für weitere 
Hektik. Rettet Euch in Bild 3 auf den Vor¬ 
sprung über Euch und springt im nächsten 
Szenario (4) auf die andere Seite und zieht 
Euch nach oben. In Bild 5 zerrt Ihr Euch über 
die Kante, dreht Euch um und hangelt auf den 
Aufzug hinauf. Mit ihm geht's in das sechste 
Bild, wo Ihr umgehend nach rechts weiter¬ 
rennt und Euch auf den Lift bei (7) rettet. Im 
achten Bild flüchtet Abe fix wieder nach rechts 
(9), zieht sich eine Etage nach oben, rennt wei¬ 
ter in das 10. Szenario und rollt sich während 
seines Sprints ein, um dem Scrab durch den 
Spalt zu entwischen. Rennt jetzt in Bild 11 
weiter und hangelt Euch auf den rechten Vor¬ 
sprung hinauf. Ist der Scrab unter Euch, 
Ihr zum linken Vorsprung hinüber und 
,en Hebel. Wartet, bis der Scrab von den 
wird und springt dann Vor¬ 
rechten Hebel weiter, um die Falle 
und den Eingang zu öffnen. In 
das Vogelportal. 


Endlich hat Abe sein 
Ziel erreicht und allen 
seinen Artgenossen zur 
Flucht verholten 


Die Rückkehr - Tips sum 
weiteren Spielverlauf 

Als Slig kann Abe auch Slogs herum¬ 
kommandieren. Die Hunde haben den 
Vorteil enge Röhren passieren zu können, 
durch die ein Slig nicht durchschießen kann. 
Wird ein Paßwort in Rupture Farms ver¬ 


Abe's Rache 

Mit der neu erhaltenen Kraft könnt Ihr jetzt 
den Bildschirm östlich der Zugänge zu Para- 
monia und Scrabania mit einem Chant säu¬ 
bern und erhaltet so erneut Zugang zu den 
Rupture Farms. 

Die beiden vorletzten Level haben wir noch 
abfotografiert; für die letzten Level halten 
wir lediglich einige Tips bereit; eine echte 
Rache bleibt schließlich dem Rächer 
selbst überlassen. 


langt, muß es als Slig wiedergegeben werden. 
Nehmt Euch auf jeden Fall den letzten 
Mudokon im Konferenzzimmer mit. 

Mit Granaten lassen sich wunderbar Sicher¬ 
heitskugeln zerstören. 
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Wenn das kein attraktives Angebot ist! Jede Menge 
Previews, die so richtig Lust auf die kommenden Highlights 
am Spielehimmel machen. Dazu die knallharten Tests, die 
Dir verraten, ob ein Came Deine Kohle wert ist oder nicht. 
Und natürlich die randvolle CD mit zahllosen Demos zum 
Anspielen, coolen Tools und ultimativen Patches. Na, ist 
das nix? Also, greif zu und hol Dir den totalen Spielespaß 
nach Hause! 


Bitte ausgefüllten Coupon an j 
Power Play, Abo-Service dsb, j 
74172 Neckarsulm schicken, i 
unter 07132/959 244| 
faxen oder per E-Mail unter | 
mmabo@dsb.net bestellen! I 


Straße, Nr. 


PLZ, Ort 


Datum, 1. Unterschrift 

Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen 
bei Power Play, Abo-Service dsb, 74 i 72 Neckarsulm schriftlich widerrufen. 
Die Frist beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. 
Zur Wahrung der Widerrufsfrist genügt die rechtzeitige Absendung des 
Widerrufs. Ich bestätige dies mit meiner 2. Unterschrift. 
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Spar Dir fast 40%! 


Ja, schickt mir die nächsten drei Ausgaben der 
Power Play. Solltet Ihr eine Woche nach Erhalt 
des dritten Heftes nichts von mir hören, freue 
ich mich auf die regelmäßige Zustellung per 
Post frei Haus - mit I 5% Preisvorteil und für 
nur DM 4,15 statt DM 4,90 Einzelverkaufspreis 
(Jahresabopreis DM 49,80; Studenten-Abo 
DM 43,20). Ich kann jederzeit kündigen. Geld 
für schon bezahlte, aber noch nicht gelieferte 
Ausgaben erhalte ich selbstverständlich zurück. 
Bitte keine Vorauszahlung. Rechnung abwarten! 

Sollte slchmelne Adresse andern, erlaube Ich der Deutschen Post AC, meine neu 


□ 3x Power Play für 9,- DM! 


Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kannst Du innerhalb von 10 Tagen bei Power Play, Abo-Service dsb, 74168 Neckarsulm schriftlich widerrufen. 

Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels Deiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. 
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den 


Echtzeitstrategie von 
Microsoft? Wo wir 


sonst automatisch 


Nahrungsquelle: Viele Jäger, Fischer und Bauernhöfe sind nötig, 
um die stete Nachschubsorge zu lösen 


B evor wir in die Details der Age of Em¬ 
pires-Kampagnen einsteigen, hier erst 
noch einige allgemeine Tips & Tricks zu Ver¬ 
haltensweisen, die Euch später auch in den 
Einzelszenarien helfen dürften. Wer aller¬ 
dings schon über eine erkleckliche Age- 
Erfahrung verfügt und lediglich Detailinfor¬ 
mation sucht, oder wer in einer Kampagne 
an einer bestimmten Stelle festhängt, kann 
direkt zum benötigten Abschnitt springen 
(siehe Inhalts-Kasten auf dieser Seite). 

Aufbau und Verteidigung 

In den meisten Missionen wie auch im Mul¬ 
tiplayermodus seid Ihr als Städtebauer 
gefragt: In der Jungsteinzeit sollten sich 
Eure Dorfbewohner einen geeigneten Bau¬ 
platz für das Dorfzentrum suchen. Hier kom¬ 
men einige strategische Erwägungen ins 
Spiel: Die Nähe zum Meer (falls vorhanden) 
garantiert Versorgung durch frischen Fisch 
und den Aufbau einer Flotte. Gibt es Roh¬ 
stoff-Vorkommen in der Nähe? Sind genü¬ 
gend Bäume in Reichweite? Gibt es etwas 
natürlichen Schutz durch Wald oder Gebir¬ 
ge? Auf hügeligem Gelände baut lieber nicht, 
denn die Stadt soll ja wachsen. 
Selbstverständlich sind anfangs möglichst 
viele Dorfbewohner, Gebäude und Knüppel¬ 
schläger wichtig. Sobald Ihr aber den Mauer¬ 
bau entwickelt habt, wäre eine passive Ab¬ 
sicherung der einen oder anderen Stadtgren¬ 


ze vonnöten, damit Ihr Eure Offensivkräfte 
an ein oder zwei Stellen konzentrieren könnt. 
Beim Mauerbau muß natürlich dem Ort noch 
gfenug Fläche für die Expansion erhalten 
bleiben. Und nicht vergessem, die Stadtmau¬ 
ern auch mit Eingängen zu versehen, welche 
ideal durch Türme geschützt werden. Bogen¬ 
schützen lauern am besten hinter Mauern 
dem Feind auf, um ihn aus sicherer Distanz 
zu beharken. 

Bevor ein Gegner Euch ernsthaft attackiert, 
solltet Ihr mindestens einen Dorfbewohner 
als Feuerwehrmann in Reserve haben. Wird 
ein Turm oder ein wichtiges Gebäude vom 
Angreifer in Brand geschossen, kann der 
Dörfler es per Sofortreparatur meist retten. 
Wird der Beschuß zu stark, hilft nur ein 
ganzer Löschtrupp. Allerdings steigt dabei 
die Gefahr, daß gleich mehrere Arbeiter 
dabei hingerafft werden. 

Bevor Ihr in den Krieg zieht, solltet Ihr auch 
immer genug Rohstoffe auf der hohen Kante 
haben, da Eure Gegner gerne auch die Jäger, 
Sammler, Bauern, Holzfäller und Goldschür¬ 
fer aufs Korn nehmen. Abgesehen davon ent¬ 
brennt leicht ein heftiger Streit um die raren 
Rohstoffquellen. Mit der Zeit werden Wild 
und Beerensträucher ohnehin verschwinden, 
so daß der Bau von Farmen innerhalb der 
geschützten Stadtgrenzen angestrebt werden 
sollte - sofern Ihr daran gedacht und für die¬ 
sen Zweck genug Platz gelassen habt. 


einen Flop erwartet 
hätten, gab es diesmal 
ein überraschend kom¬ 
plexes und grafisch 
ansprechendes Werk. 
Es hält einige tak¬ 
tische Hürden und 
genügend Tiefe für 
lange Spielwochen¬ 
enden parat. Damit es 
auch mit den Nachbar¬ 
völkern klappt, haben 
wir diesen 
zivilisatorischen 
Leitfaden entwickelt. 


EOF 


Alle Macht 
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MPIRES 


Völkern 


Handel und 
Rohstoffgewinnung 

Im Abbau von Rohstoffen liegt der Schlüssel 
zum Sieg. Bäume müssen generell so lange 
intensivst gefällt werden, bis Stadt und Flot¬ 
te eine brauchbare Größe erreicht haben. 
Danach reichen zwei Holzhacker 
völlig aus. Bäume sind zum Glück 
selten Mangelware. Anders verhält 
es sich da schon mit der Nahrung, 
die stets knapp ist, da Ihr für jeden 
neuen Bewohner Eures Reiches 
Nahrungseinheiten (NE) inves¬ 
tieren müßt. 

Wild für die Jagd ist nur in der 
Jungsteinzeit noch reichlich vor¬ 
handen. Vorsicht bei Wildtieren 
wie Elefant, Löwe oder Alligator. 

Sie ergeben zwar reichlich Fleisch, 
nehmen aber zuvor einige Speer¬ 
werfer mit in die ewigen Jagdgrün¬ 
de. Außerdem bindet die intensive 
Jagd zu viele Dorfbewohner. 

Das Beerensammeln wirkt da 
zunächst effektiver, doch die Sträu- 
cher sind relativ schnell erschöpft und geben 
hier im Gegensatz zur Natur nur einmal Bee¬ 
ren. Übrigens nimmt eine Lagergrube keine 
Beeren auf. Hierzu wird ein Kornspeicher 
benötigt. Erst nach dem Bau eines Markt¬ 
platzes sind Farmen zu errichten. Wer sie 


durch Erfindungen wie Bewässerung verbes¬ 
sert, erhält deutlich höhere Erträge. Außer¬ 
dem könnt Ihr ja mehrere Farmen bauen. 
Aber Obacht: Nach einiger Zeit erschöpfen 
sich die Felder und die Bauern bleiben 
untätig neben dem verfallenden Hof stehen. 


Die flotteste und eleganteste Methode, Eure 
hungrigen Mäuler zu stopfen: Hängt einfach 
Netze ins Wasser: Dorfbewohner werden dort 
zu Anglern, wo Fischschwärme direkt an der 
Küste auftauchen. Ansonsten müssen natür¬ 
lich erst Häfen und Fischkutter gebaut wer¬ 


den. Aber schon eine Flotte von vier 
Trawlern, die dorthin geschickt werden, 
wo Fische aus dem Wasser springen oder ab 
und zu Wale auftauchen, wird den Anfangs¬ 
bedarf decken. Die Boote bringen ihren Fang 
zum Hafen zurück, wo er automatisch einge¬ 
lagert wird. Später werdet Ihr mei¬ 
stens doch auf Bauernhöfe umstei¬ 
gen müssen, denn in mancher Mis¬ 
sion tauchen schießwütige Feind¬ 
schiffe auf. Außerdem erschöpfen 
sich die Fischgründe. 

Der wertvollste Rohstoff heißt 
natürlich Gold. Es wird vor allem in 
der Bronze- und Eisenzeit benötigt. 
Freundlicherweise werden die Vor¬ 
kommen auf der Landkarte als gel¬ 
ber Klumpen angezeigt. Wer den 
Goldabbau erforscht hat, kann 
Arbeiter direkt zur Mine schicken. 
Da die Minen aber oft etwas abge¬ 
legen sind, empfiehlt es sich, 
direkt daneben einen Lagerraum 
zu bauen. Auch Wachturm und 
eine kleine Garnison sind ange¬ 
bracht, denn häufig entbrennt ein Kampf 
um die wertvollen Vorkommen. Die gleiche 
Regel gilt für die graufarbigen Steinbrüche, 
die oft genug ohnehin in der Nachbarschaft 
von Goldminen zu finden sind. Steine sind 
die Voraussetzung für die weiterentwickel- 



Fangflotte: Eine Handvoll Fischkutter füllen die Vor* 
ratstruhe. Im Idealfall schützen einige Triremen die 
Fangflotte vor feindlichen Übergriffen. 



Schöner Schutz: Stadt¬ 
mauern und turm¬ 
bewehrte Eingänge 
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ten Gebäude und werden natürlich auch 
beim Mauer- und Turmbau benötigt. 
Übrigens gibt es noch eine weitere Methode, 
an Gold zu gelangen: den Handel. Dazu muß 
man im Hafen ein Handelsschiff bauen, es 
mit Waren aus eigener (Über-)Produktion 
füllen und zu den Häfen anderer Völker ent¬ 
senden. Leider läßt sich nur Rohstoff gegen 
Gold tauschen. Nahrung gegen Steine oder 
Gold für Nahrung wird dummerweise vom 
Programm unterbunden. So läßt sich also ein 

£ 

/- 



tieren kann. Dafür muß man ihn allerdings 
einigermaßen nahe an das „Opfer“ heran¬ 
führen. Und hierin besteht die Gefahr, denn 
der Priester bleibt dabei stehen und beginnt 
mit einem längeren Beschwörungs-Gemur¬ 
mel. Verläßt das Ziel seiner Bemühungen 
währenddessen seine Reichweite oder wird 
der Priester gar angegriffen, wird der Ver¬ 
such kaum klappen. Wollt Ihr Dorfbewohner 
fremder Stämme konvertieren, dann sucht 
Euch am besten eine Stelle, an der jene 
Gesellen Bäume fällen, Steine 
abbauen oder Beeren pflücken. 
Hier hat der Priester die nötige 
Ruhe, um möglichst viele Über¬ 
läufer zu sammeln. Und so 
wird es dem Gegner auch sehr 


. 


I schaden, wenn er ständig seine 
Arbeiter verliert und gleichzei- 


Fehler in der strategischen Planung - zum 
Beispiel habt Ihr alle Steine verbraucht, 
obwohl Ihr für das Missionsziel am Ende 
einen Wachturm neben einer Kultstätte 
bauen müßt - per Handel nicht ausbügeln. 
Hier haben die Programmierer offensichtlich 
nicht mitgedacht. 



oft eine angeschlagene Truppe, die Ihr erst 
noch heilen müßt. Und manchmal wird der 
frisch Konvertierte auch sofort sterben, 
da seine bisherigen Kameraden plötzlich 
auf ihn einschlagen, bevor Ihr ihn aus der 
Schußlinie schaffen könnt. 

Wer fremde Kriegselefanten oder schwere 
Reiter dingen will, sollte am besten gleich 
einen Priester-Trupp einsetzen, denn bei 
gemeinsamer Konzentration auf ein Ziel 
wirkt die Bekehrung wesentlich schneller. 
Umgekehrt werdet Ihr natürlich ebenso von 
gegnerischen Priestern angegriffen, so daß es 
plötzlich in den eigenen Reihen Verräter 
gibt. Also wäre hier ein schneller Ausfall- 
Angriff vonnöten. Aber: Um einen feindlichen 
Priester zu töten, schickt am besten „billige“ 
Späher zum Priester. Der schwache Späher 
reicht für dieses Unterfangen aus. Und falls 
er bekehrt wird und Euch 
angreift, habt Ihr somit wenig- 
stens den Kontrahenten nicht 
unnötig mit starken Einheiten 
versorgt, die sich dann ja 
schlagartig wieder gegen Euch 
wenden würden. 

Christian Pfeiffer / rm 


Strategien und Taktiken 

Die meisten Taktiken ergeben sich aufgrund 
des Echtzeitmodus und bei Nah- und Fern¬ 
kampf-Truppen ganz von selbst. Neu sein 
dürfte den meisten Strategiespielem die Ein¬ 
heit des Priesters, der hier nicht nur die 
Rolle des heilenden Medizinmannes inne hat, 
sondern der darüber hinaus feindliche Trup¬ 
pen unter seinen Willen zwingen und sogar 
dauerhaft zu eigenen Gefolgsleuten konver¬ 


ff % % 
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tig sein Nachschub ausbleibt. 

Wesentlich schwieriger wird 
das Unterfangen, feindliche 
Krieger in den eigenen Bann 
zu schlagen. Sie sind meistens 
in Bewegung und damit 
schwierig zu erwischen. Dann 
greifen sie natürlich gerne 
direkt den Priester an, was sei¬ 
ner Gesundheit unheimlich 
schlecht bekommt. Oder sie greifen Eure 
eigenen Krieger an. Eine gute Gelegenheit 
zwar für den Priester, aber dafür erhaltet Ihr 



Szenen einer Jagd: Elefanten verspre¬ 
chen zwar reichhaltige Beute, wehren 
sich aber auch kräftig. Da helfen nur 
Bogenschützen... 
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Truppenhandbuch 

Die Einheiten und Gebäude 


W enn Ihr in Age of Empires erfolgreich 
sein wollt, reicht es nicht, eine Sied¬ 
lung zu bauen, Söldner auszuheben und 
damit dann in den Krieg zu ziehen. Da 
die Zahl Eurer Einheiten vom Programm 
rigoros beschränkt wird (außer Ihr habt das 
l.Oa-Patch), kommt es vor allem auf die Qua¬ 
lität Eurer Siedlung und ihrer Bewohner an. 
Der bitter nötige Fortschritt, um von der Alt¬ 


steinzeit bis zur Eisenzeit vorzustoßen, wird 
durch Forschung erreicht. Ausbildung und 
Aufrüstung sind die nächsten Schritte, um 
sich strategische Vorteile zu erarbeiten. 
Damit Ihr künftig ein erfolgreicherer Erobe¬ 
rer werdet, haben wir im folgenden einen 
kleinen Exkurs vorbereitet, der Euch alle 
Einheiten und Gebäude, ihre Eigenschaften 
und vor allem ihre Upgrade-Möglichkeiten 


aufzeigt. Unser Entwicklungspfad reicht 
dabei immer bis zur höchsten, möglichen 
Stufe, im Maximalfall also bis zur Eisenzeit. 
Nicht jedes Gebäude läßt sich so weit upgra- 
den. Außerdem kann nicht jede Rasse alle 
Einheitentypen ausbilden. Über die Eigen¬ 
heiten der jeweiligen Zivilisation informiert 
das Handbuch von Age of Empires oder unse¬ 
re beigefügte Übersichtstabelle. 



Das Dorfzentrum stellt das Grund¬ 
gebäude in Age of Empires dar. Dieses 
unabdingbare Zentrum einer Stadt lagert 
Rohstoffe ein, erforscht die Epochen und 
bildet neue Dorfbewohner aus. 


Der Dorfbewohner ist die wichtigste 
Einheit im gesamten Spiel. Er sammelt 
Rohstoffe, errichtet Gebäude, Mauern 
oder Türme und repariert beschädigte 
Anlagen, sogar Schiffe. Er kann auch geg¬ 
nerische Einheiten angreifen, allerdings 
nicht sehr effektiv, da er ein schwacher 
Kämpfer mit wenig Lebenspunkten ist. 



Kleiner Wall O mittlerer Wall O Be¬ 
festigungsanlage 

Schon in der Jungsteinzeit ist es mög¬ 
lich, nach einem niedrigen Steinwall zu 
forschen, der von Epoche zu Epoche ver¬ 
bessert werden kann. Am Ende der 
Entwicklung steht die solide und über¬ 
mannshohe Befestigungsanlage. Sie 
ist stark gepanzert und schwer zu durchbrechen. Der Bau kostet 
fünf Steineinheiten pro Abschnitt und lohnt sich fast immer, wird 
doch die Verteidigung dadurch immens gestärkt. 



Alle Stadtbewohner müssen natürlich 
über Wohnraum verfügen. Dafür kön¬ 
nen sie selbst Häuser errichten, die mit 
dem Wechsel der Zeitalter automatisch 
upgegradet werden. Ansonsten verfügen 
die Wohngebäude über keine Sonder¬ 
funktionen. Die Zahl der Gebäude beein¬ 
flußt allerdings die Menge der möglichen 
Einheiten - bis hin zu der natürlichen Höchstgrenze, die das 
Programm bestimmt - außer in der via Internet vertriebenen Version 
1.0a (als Patch aufspielbar). Diese Version stammt zwar von Microsoft, 
aber der Hersteller rät seltsamerweise davon ab. 
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Der Kornspeicher dient ausschließlich 
dazu, Beeren zu lagern. Sie können nicht 
in einer Lagergrube gehortet werden, 
und. der Weg zwischen Brombeer¬ 
büschen und Dorfzentrum ist oft 
umständlich weit. Außerdem lassen sich 
im Kornspeicher Wälle und Türme erfor¬ 
schen. Den Grund dafür kennen wohl 
nur die Hersteller, denn was haben schon Mauern mit Korn zu tun? 




In der Kaserne bildet der Feldherr seine 
Infanterie aus. Hier gibt er auch den Auf¬ 
trag, die Axt zu erfinden. Wird das erle¬ 
digt, werden alle Knüppelschwinger 
automatisch mit Äxten ausgestattet. 


Kurzschwertkämpfer ^ Breit¬ 
schwertkämpfer O Langschwert¬ 
kämpfer O Legion 

Die Legion ist die zweite Infanterie-Ein¬ 
heit und gleichzeitig die stärkste. In der 
Bronzezeit kann man den Kurzschert- 
kämpfer trainieren und ihn zum Breit¬ 
schwertkämpfer ausbilden. Eine 
Epoche weiter wird daraus der Langschwertkämpfer und schließlich 
die Legion. Auch wenn diese Einheit lediglich zu Fuß unterwegs sein 
kann, sollte man Ihre Stärke auf keinen Fall unterschätzen. Auf dem 
Schlachtfeld haut eine Legion stärker zu als Elefant oder Reiter. Aller¬ 
dings besitzt sie nicht allzuviel Lebensenergie, hält alsn starke Ganan- 
wehr nicht lange aus. 


Wenn man den Knüppelschläger in 

der Jungsteinzeit weiterentwickelt, wird 
aus ihm ein Axtkämpfer. Es handelt sich 
bei ihm dann noch immer um die 
schwächste militärische Einheit, doch 
wenigstens kann er zu Fuß jungstein¬ 
zeitliche Reiter und Bogenschützen des 
Gegners erledigen. 




























Die Lagergrube deutet mit ihrem 
Namen auch schon die Hauptfunktion 
an. In diesem Gebäude lagern alle Waren 
wie Gold, Holz oder Steine. Nur Nah¬ 
rungseinheiten nimmt sie nicht auf. 

Die Grube sollte geschickt plaziert wer¬ 
den, um Transportwege für die Dorf¬ 
bewohner zu verkürzen. Wichtiger 
Nebenjob der Lagerstatt: Nach stärkeren Waffen und Rüstungen zu for¬ 
schen - wieder eine recht eigenwillige Zuordnung von Funktionen. 
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Der Bauernhof ist eine ertragreiche 
Alternative zum Beerensammeln und 
Jagen. Jeder Dorfbewohner, der von 
Euch den Befehl erhält, einen Bauernhof 
zu errichten, wird nach Abschluß der 
Arbeiten automatisch zum Landwirt. Er 
bestellt das Feld und bringt die Ernte 
zum Dorfzentrum oder zum nächstgele¬ 
genen Kornspeicher. Nach einiger Zeit sind die Felder abgewirt¬ 
schaftet, der Hof zerfällt und der Bauer steht untätig herum. 



Im Stall wird die Kavallerie ausgebildet 
und trainiert. Das reicht vom Späher bis 
zum schwer gepanzertzen Ritter. Später 
dürfen hier sogar unbemannte Kriegs¬ 
elefanten ausgebildet werden. 


Der Späher ist keinesfalls für einen 
Kampf geeignet. Er ist durch seinen 
hohen Sichtradius und seine Geschwin¬ 
digkeit vor allem dafür vorgesehen, das 
Gelände aufzuklären. 


Streitwagen sind dank Ben Hur und 
Asterix-Comics weltbekannt. Die von Pfer¬ 
den gezogenen Einachser sind mit Nah¬ 
kämpfern besetzt, die mit Lanzen den 
Gegner attackieren. Der Streitwagen ist 
nur eine durchschnittlich starke Einheit 
und seine Anschaffung lohnt sich selten. 


Kavallerie t> schwere Kavallerie 
schwer gepanzerter Reiter 

Der schwer gepanzerte Reiter ist die typi¬ 
sche Kavallerieeinheit, die mit Schwert 
und Schild hoch zu Roß das Schlacht¬ 
feld beherrscht. Bei massiven Offensiven 
wie auch in „Hi^and Run"-Einsätzen 
macht er sich bezahlt. Vor allem leichte 
Katapulte schaltet er zuverlässig aus. Werden seine Wunden im größ¬ 
ten Schlachtgetümmel regelmäßig von einem Heiler versorgt, dann 
bildet der schwer gepanzerte Reiter den Fels in der Brandung, an 
dem sich mancher Gegner die Zähne ausbeißt. 




In der Akademie bilden viele Völker die 
Phalanx Ihrer Streitkräfte aus und ver¬ 
bessern sie. Sie bringt also die besten 
Fußtruppen des Spiels hervor. Wissen¬ 
schaftliche Forschung findet in der Aka¬ 
demie witzigerweise gar nicht statt. 


Steinwerfer > Katapult > schweres 
Katapult 

Die typische Belagefungswaffe der Anti¬ 
ke war wohl das Katapult. Mit ihm konn¬ 
ten die Feldherren gegnerische Städte 
belagern, die Mauern einreißen und alle 
wehrhaften Gebäude vernichten. Auch 
in Age of Empires kommt dem Katapult 
eine wichtige Rolle zu. Es ist stark und verfügt über die höchste Reich¬ 
weite aller Einheiten im gesamten Spiel. Diese Kriegsmaschine kann 
vor allem wunderbar zur flotten Zerstörung von Türmen und Wällen 
beitragen. Im Nahkampf ist es äußerst verwundbar. 


Hoplit > Phalanx O Zenturio 

Echte Römer: Der stärkste Soldat in Age 
of Empires heißt Zenturio. Er verfügt 
über mehr als 30 (!) Angriffspunkte und 
kann außerdem einiges wegstecken. Die 
Anschaffung dieser Einheit lohnt sich auf 
jeden Fall, sei es zur Verteidigung oder 
für schwere Frontalangriffe. 


In der Waffenschmiede ist es Eurem 
Volk gestattet, Belagerungswaffen wie 
Katapulte und Bailisten zu bauen und 
weiterzuentwickeln. 
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Kriegselefanten sind die Kampf¬ 
maschinen der Antike. Ein Elefant kann 
gut austeilen und einiges einstecken. 
Horden dieser Monster trampeln jede 
gegnerische Streitmacht in wenigen 
Minuten nieder. Der einzige Nachteil des 
Elefanten: In diesem Spiel bewegt er sich 
sehr langsam. 



Balliste > Helepolis 

Balliste und Helepolis sind Abwandlun¬ 
gen des Katapults. Sie verfügen zwar 
nicht über dessen enorme Reichweite 
und Durchschlagskraft, aber dafür tref¬ 
fen diese Belagerungsgeräte wesentlich 
genauer. Außerdem sind sie kompakter, 
preiswerter und feuern schneller. 


Special Edition 2/98. 











































Der Hafen bringt logischerweise die 
Schiffe hervor. Außerdem werden hier 
Fischfang und Handel initiiert (siehe auch 
unser Kapitel „Die Gewinnung von Roh¬ 
stoffen/ Der Handel"). Aufgrund der vie¬ 
len Inselsysteme in den Age of Empires- 
Missionen wird der Hafen oftmals 
vonnöten sein. 


Fischerboot => Fischkutter 

Die Fischkutter sind die Nahrungs¬ 
sammler der Meere. Mit diesen Schiffen 
können automatisch Fische gefangen 
und zum Hafen gebracht werden. Ihr 
müßt nur beim ersten Auslaufen der 
Boote die gewünschten Fanggründe 
anklicken. Das muß immer dann wie¬ 
derholt werden, sobald ein Fischvorkommen versiegt oder von feind¬ 
lichen Schiffen blockiert wird. Auftauchende Wale sind übrigens ein 
ergiebiger Fischgrund. 


Handelsboot D Handelsschiff 

Handelsschiffe könnt Ihr im Hafen bauen, 
mit Holz, Steinen oder Nahrung beladen 
und damit dann die Häfen anderer Völker 
aufsuchen, um die Waren gegen Gold 
einzutauschen. Der umgekehrte Deal 
Gold gegen Ware funktioniert leider 
nicht. Näheres dazu schildert das Kapi¬ 
tel „Die Gewinnung von Rohstoffen/Der Handel". 


Leichtes Transportschiff 3 
schweres Transportschiff 

In Transportschiffen können eigene Ein¬ 
heiten - Dorfbewohner, Reiter, Fußtrup¬ 
pen, Katapulte - das Meer überqueren 
und an neuen Ufern aussteigen, um 
andere Inseln oder Kontinente in Besitz 
zu nehmen, frische Rohstoffvorkommen 
zu plündern oder feindliche Siedlungen zu erobern. 


Erkundungsschiff O Kriegsgaleere 
c> Trireme 

Die Trireme geht aus dem Erkundungs¬ 
schiff hervor, welches man schon in der 
Jungsteinzeit bauen kann. Für See¬ 
kämpfe und als Begleitschutz für alle 
anderen Bootstypen ist dieses Schiff 
unabdingbar. Leider sind gut verteidig¬ 
te und befestigte Landstellungen mit Triremen kaum zu knacken. 


Katapult-Trireme => schweres 
Kriegsschiff 

Dieses Schiff ist eine wirksame Belage¬ 
rungswaffe. Von See aus können ganze 
Insel-Siedlungen ausradiert werden. Im 
Seekampf ist sie gegen flotte Triremen 
des Gegners zu behäbig. In gemischten 
Verbänden wird ihre Kampfkraft deutlich. 



Im Tempel werden neue Priestör aus¬ 
gebildet. Dank der zu erfgrschehden 
Wissenszweige wie Mystik, Astrologie 
oder Fanatismus lassen sich die Hei- 
lungs- und Überzeugungsfähigkeiten 
der Priester noch verfeinern. 



Der Priester ist die gewitzteste Einheit 
des gesamten Spiels. Er kann eigene 
Truppen heilen und gegnerische Einhei¬ 
ten so verwirren, daß sie überlaufen. 
Die bekehrten Feinde unterstehen dann 
ständig Eurem Befehl. Dank seiner Fer¬ 
tigkeiten wird Euer Shamane allerdings 
oft das Ziel gegnerischer Attacken, denen 
er recht schutzlos ausgeliefert ist. Dem geschickten und effektiven 
Umgang mit dem Heiler widmet sich das Kapitel „Strategien und 
Taktiken" eingangs dieser Lösung. 



Auf dem Marktplatz wird nicht etwa 
gehandelt, sondern es werden neue 
Techniken erforscht, zum Beispiel das 
Rad. Sobald Ihr einen Marktplatz errich- 
teüisbt, können außerdem Bauernhöfe 
gebaut werden. Bewässerung und Berg¬ 
bau werden hier ebenfalls „erfunden". 



Beobachtungsturm > Abwehrturm 
Wachturm «O Geschützturm 

Türme spielen eine wichtige Rolle bei 
allen Missionen, in denen man eine Stadt 
errichten oder angreifen muß. Sie hal¬ 
ten den Gegner vor allem gut ab, wenn 
sie hinter Mauern plaziert werden. Die 
Türme verschießen üblicherweise Pfei¬ 
le, außer natürlich im Falle des ballistisch bestückten Geschützturms. 
Panzerung und Reichweite der Türme steigen mit dem Upgrade. 



Im Regierungsgebäude kann geforscht 
werden, was natürlich wenig mit Politik 
zu tun hat. Die daraus resultierenden 
Technologien dienen dazu, andere 
Gebäude und militärische Objekte zu ver¬ 
bessern. Die Architektur zum Beispiel 
erhöht die Widerstandskraft Eurer Gebäu¬ 
de und verkürzt zugleich die Bauzeit. 



Als Krönung Eurer hochentwickelten Stadt 
könnt Ihr in einigen Szenarien ein Welt¬ 
wunder errichten. Das kostet natürlich 
viel Material. Während der langen Bau¬ 
zeit werden Eure Gegner versuchen, die¬ 
ses Wunderwerk zu zerstören, denn wenn 
es Euch gelingt, den Bau zu beenden, ist 
die Mission meist gewonnen. Ansonsten 
hat das Weltwunder außer dem moralischen Plus kfine Funktion. 
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ogenschießanlage trainieren 
Eure Fernschützen. Sie sind zunächst zu 
Fuß unterwegs, recht schnell ausgebil¬ 
det und können den Feind wunderbar 
mit gewissem Abstand beharken. Da sie 
aber gegen eine direkte Axt- oder 
Schwertattacke alt aussehen, fühlen sich 
die einfachen Bogenschützen vor allem 
hinter den befestigten Stadtmauern wohl. 


Einfacher Bogenschütze > verbes¬ 
serter Bogenschütze O Komposit- 
bogenschütze 

Wer seine Bogenkünstler weitertrainiert, 
erhöht ihre Reichweite, Durchschlags¬ 
kraft und Zielgenauigkeit. Mit fortschrei¬ 
tender Entwicklung stehen sogar berit¬ 
tene Robin Hoods zur Verfügung. Sie 
sind schnell und ideal als Eingreiftruppe gegen plötzlich auftauchen¬ 
de Kriegselefanten, Katapulte oderTriremen einzusetzen. 




Der Wagenschütze ist eirvnormaler 
Bogenschütze auf einem Streitwagen. Er 
ist sehr schnell und zielsicher, allerdings 
auch sehnell zu zerstören. 


Berittener Bogenschütze O Schwe¬ 
rer berittener Bogenschütze 

Der schwere berittene Bogenschütze ist 
stark gepanzert und verfügt über enor¬ 
me Kräfte. Durch seine hohe Geschwin¬ 
digkeit läßt er sich gut als Aufklärer ein- 
setzen. Mit ihm solltet Ihr auch eine 
„Hit and Run"-Taktik ausprobieren, um 
so überstarke Gegner langsam zu zermürben oder feindliche Trup¬ 
pen in Euren Hinterhalt zu locken. 



Elefantenschützen sind am besten 
gepanzert. Mit seinen 600 Lebenspunk¬ 
ten wird dieser Bogenschütze nur schwer 
zu schlagen sein - ideal für heftige- 
Schlachten. Dafür ist er allerdings auch 
teuer und verschlingt eine ziemlich 
lange Ausbildungszeit. 



DIE KULTUREN DER ANTIKE 


Im folgenden findet Ihr alle vorteilhaften Eigenschaften der 
gesammelten Age of Empires-Kulturen aufgezählt. 


Assyrer 


Babylonier 


Chosenen 


Ägypter 


Griechen 


Hethiter 


Minoer 


Perser 


Phönizier 


Shang 


Sumerer 


Yamato 


+ 40 % Feuergeschwindigkeit für Bogenschützen 
+ 30 % Tempo für Dorfbewohner 

Verdoppelte Lebenspunkte bei Wall und Turm 
+ 30 % Erholungszeit für Priester 
+ 30 % Steinförderung 

+ 80 Lebenspunkte für Legion und 
Langschwertkämpfer 
+ 2 Reichweite für Türme 

- 30 % Kosten beim Priester 

+ 20 % Goldgewinnung 
+ 33 % Lebenspunkte für Streitwagen und 
Wagenschütze 
+ 3 Reichweite für Priester 

+ 30 % Tempo für Hoplit, Phalanx, Zenturio 
und Kriegsschiffe 

Verdoppelte Lebenspunkte für Steinwerfer, 
Katapult und schweres Katapult 
+ 1 in der Angriffsstärke der Bogenschützen 
+ 4 Reichweite für das Kriegsschiff 

- 30 % Kosten beim Schiffbau 

+ 2 Reichweite für die Kompositbogenschützen 
+ 25 % Landwirtschaftsproduktion 

+ 30 % Jagdleistung 

- 30 % Landwirtschaftsproduktion 

+ 50 % Tempo für Kriegselefanten und 
Elefantenschützen 

+ 50 % Feuergeschwindigkeit bei den Triremen 

- 25 % Kosten bei Kriegselefanten und 

Elefantenschützen 

+ 65 % Feuergeschwindigkeit bei den Katapult- 
Triremen und schweren Kriegsschiffen 

- 30 % Kosten bei den Dorfbewohnern 
Verdoppelte Lebenspunkte für den Wall 

+ 15 Lebenspunkte für Dorfbewohner 
+ 50 % Feuergeschwindigkeit bei Steinwerfer, 
Katapult, schweres Katapult 
Verdoppelte Landwirtschaftsproduktion 

- 25 % Kosten für berittene Bogenschützen, 

Späher, Kavallerie, schwere Kavallerie 
und schwer gepanzerte Reiter 
+ 30 % Tempo bei Dorfbewohnern 
+ 30 % Lebenspunkte für Schiffe 
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DIE WICHTIGSTEN EIGENSCHAFTEN 
DER AGE OF EMPIR ES-EI N H E I T E N 


Einheit 

Zeitalter 

Kosten 

Lebens¬ 

punkte 

Angriffs¬ 

stärke 

Tempo 

Dorfbewohner 

Altsteinzeit 

50 NE* 

25 

3 

mittel 

Priester 

Bronzezeit 

125 Gold 

25 

— 

langsam 

Knüppelschläger 

Altsteinzeit 

50 NE 

40 

3 

mittel 

Axtkämpfer 

Jungsteinzeit 

50 NE 

50 

5 

mittel 

Kurzschwert- 

Kämpfer 

Bronzezeit 

15 Gold 

35 NE 

60 

7 

mittel 

Breitschwert- 

Kämpfer 

Bronzezeit 

15 Gold 

35 NE 

70 

9 

mittel 

Langschwert- 

Kämpfer 

Eisenzeit 

15 Gold 

35 NE 

80 

11 

mittel 

Legion 

Eisenzeit 

15 Gold 

35 NE 

160 

13 

mittel 

Hoplit 

Bronzezeit 

40 Gold 

60 NE 

120 

17 

langsam 

Phalanx 

Eisenzeit 

40 Gold 

60 NE 

120 

20 

langsam 

Zenturio 

Eisenzeit 

40 Gold 

60 NE 

160 

30 

langsam 

Einfacher 

Bogenschütze 

Jungsteinzeit 

20 Holz 

40 NE 

35 

3 

mittel 

Verbesserter 

Bogenschütze 

Bronzezeit 

20 Gold 

40 NE 

40 

4 

mittel 

Komposit- 

Bogenschütze 

Bronzezeit 

20 Gold 

40 NE 

45 

5 

mittel 

Wagenschütze 

Bronzezeit 

70 Holz 

40 NE 

70 

4 

schnell 

Elefanten- 

Schütze 

Eisenzeit 

60 Gold 

180 NE 

600 

5 

langsam 

Berittener 

Bogenschütze 

Eisenzeit 

70 Gold 

50 NE 

60 

7 

schnell 

Schwerer berittener 
Bogenschütze 

Eisenzeit 

70 Gold 

50 NE 

90 

8 

schnell 

Späher 

Jungsteinzeit 

100 NE 

60 

3 

schnell 

Streitwagen 

Bronzezeit 

60 Holz 

40 NE 

100 

7 

schnell 

Kavallerie 

Bronzezeit 

80 Gold 

70 NE 

150 

8 

schnell 

Schwere 

Kavallerie 

Eisenzeit 

80 Gold 

70 NE 

150 

10 

schnell 

Schwer gepanzerter 
Reiter 

Eisenzeit 

80 Gold 

70 NE 

180 

12 

schnell 

Kriegselefant 

Eisenzeit 

40 Gold 

170 NE 

600 

15 

langsam 

Steinwerfer 

Bronzezeit 

80 Gold 

180 Holz 

75 

50 

langsam 

Katapult 

Eisenzeit 

80 Gold 

180 Holz 

75 

60 

langsam 

Schweres 

Katapult 

Eisenzeit 

80 Gold 

180 Holz 

150 

60 

langsam 

Bailiste 

Eisenzeit 

80 Gold 

100 Holz 

55 

40 

langsam 

Helepolis 

Eisenzeit 

80 Gold 

100 Holz 

55 

40 

langsam 

Erkundungs-Schiff 

Jungsteinzeit 

135 Holz 

120 

5 

schnell 

Kriegs-Galeere 

Bronzezeit 

135 Holz 

160 

8 

schnell 

Trireme 

Eisenzeit 

135 Holz 

200 

12 

schnell 

Katapult- 

Trireme 

Eisenzeit 

75 Gold 

135 Holz 

120 

35 

schnell 

Schweres 

Kriegsschiff 

Eisenzeit 

75 Gold 

135 Holz 

200 

35 

schnell 


(*) NE = Nahrungs-Einheit 


TECHNOLOGIEBAUM 


In den folgenden Bauwerken könnt Ihr die 
aufgezählten Techniken entwickeln: 

Lagergrube 

Bronzeschild 
Eisenschild 
Metallurgie 
Metallverarbeitung 
Werkzeugherstellung 
Kettenhemd, Lederrüstung 
& Schuppenpanzer 
-für Bogenschützen 
-für Kavallerie 
-für Infanterie 


Marktplatz 

Handwerk 

Münzprägung 

Handwerkskunst 

Domestizierung 

Goldabbau 

Bewässerung 

Pflug 

Belagerungskunst 

Steinabbau 

Rad 

Holzverarbeitung 

Regierungsgebäude 

Alchemie 

Architektur 

Aristokratie 

Ballistik 

Technik 

Hochadel 

Schrift 


Tempel 

Leben nach dem Tod 
Astrologie 
Fanatismus 
Heiliger Krieg 
Mystik 

Monotheismus 

Polytheismus 





Special Edition 2/98 




















Kampagne 1 

Der Aufstieg Ägyptens 


hat, läßt sich schnell zwischen den beiden 
umschalten. Der Einsatz ist auf diese Weise 
einfach zu lösen. 

In Mission 6 wird der Schwierigkeitsgrad 
extrem angehoben. Ihr beginnt mit nur 
wenigen Einheiten und einem kleinen Dorf 
an Position 1. Überlebenswichtig: So schnell 
wie möglich Axtkämpfer trainieren, da die 
ersten Angriffe des Gegners sehr bald erfol¬ 
gen. Sind diese abgewehrt, sollte ein Hafen 
errichtet werden. Schnell drei Erkundungs¬ 
schiffe bauen, die das Dorf nebst den ver¬ 
bliebenen Axtkämpfern beschützen können. 
Wird ein Schiff beschädigt, repariert es ein¬ 
fach mit Hilfe eines Dorfbewohners. Nun 
folgt die übliche Stadterweiterung mitsamt 


Marktplatz und Bauernhöfen. Aber geht 
sparsam mit den Steinvorräten um. 
Zwischendurch sollten die Schiffe versuchen, 
das Dorf des Gegners an Position 2 zu 
attackieren. Wenn endlich 800 Nahrungs¬ 
einheiten erreicht sind, 
schickt eine größere Truppe 
von Axtkämpfern zur Posi¬ 
tion 3, wo sich das Artefakt 
findet, das Ihr erobern müßt 
(es nimmt im Erfolgsfall 
Eure Spielfarbe an). 


Das Spielziel der siebten Mission klingt 
harmlos: Ein Vorrat von 1000 Steinen und 
1000 Goldeinheiten soll angelegt werden. 
Doch schon früh werdet Ihr vom Gegner 
angegriffen. Vor allem auf den Hafen haben 
sie es abgesehen. Unser Rat: Laßt es gesche¬ 
hen, denn den Hafen halten zu wollen, wäre 
ziemlich aussichtslos. Statt dessen stellt eine 
kleine Sturmtruppe aus Kämpfern und 
Bogenschützen auf und zieht sie zur Position 
2. Dort zerstört Ihr das gegnerische Dorf, 
verschont dabei aber den Hafen. An¬ 
schließend wechselt Eure politische Einstel¬ 
lung zu diesem Dorf und wählt „verbündet“ 
an, denn der Hafen wird noch als Handels¬ 
basis gebraucht. An der frisch eroberten Stel¬ 
le stampft Ihr nun eine eigene Dockanlage 
aus dem Boden und gebt sofort Fischkutter 
in Auftrag. Da die Nahrungsmittelversorgung 
so gesichert ist, werden alle Dorfbewohner 
des Stammes zum Bäumefällen geschickt. 
Das Holz erlaubt den Aufbau einer großen 
Flotte aus Erkundungsschiffen, die dann end¬ 
lich die lästigen braunen Angreifer entfernen 
kann, die den Hafen am Anfang der Mission 
in Schutt und Asche gelegt hatten. 

Auf Position 3 finden sich weitere Angehö¬ 
rige des brauen Stammes. Auch hier startet 
wieder eine Attacke, bei der nur der Hafen 
überlebt. Wie gehabt schafft der „Verbün- 
det“-Modus einen weiteren Handelspartner. 
Aus dem heimischen Dorf solltet Ihr nun 
zwei Arbeiter per Transportschiff auf die 
eben eroberte Insel bringen. Dort errichten 
die Dörfler eine Lagergrube und bauen dann 
eiligst die Steine ab. 

Aus den frischen Holzreserven gebt nun drei 
Handelsboote in Auftrag, um einen regen 
Tauschhandel zu 
beginnen. Es emp¬ 
fiehlt sich, beim gel¬ 
ben Hafen Nah¬ 
rungsmittel anzu¬ 
landen und im brau¬ 
nen Port Holz zu 
Gold zu machen. 
Gleiches läßt sich 
Geschafft: Die vor- zusätzlich noch in 
mals rote Kultstät- der Hafenstadt auf 
te ist erobert. Sie Position 4 erledigen, 
nimmt dabei die Mit dem dortigen 
Farbe des Erobe- Volk seid Ihr von 
rers an (hier blau). Haus aus verbündet, 
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burschen gelingen kann. Vorsicht, auf der 
Karte treiben sich Löwen herum. Macht bes¬ 
ser einen Bogen um sie oder jagd sie, nach¬ 
dem der Späher ausgeschaltet wurde. Wo 
die Entdeckungen zu finden sind, verrät 
unsere Übersichtskarte. 

Während der vierte Einsatz, wo nur friedlich 
das nächste Zeitalter erreicht werden soll, 
kein Problem darstellen dürfte, geht es in 
der fünften Mission bereits zur Sache: Ein 
gegnerischer Stamm soll vernichtet werden. 
Ihr beginnt im Westen der Karte mit einigen 
Axtkämpfern und Bogenschützen. Weist den 
Kämpfern die Nr.l zu und den Bogenschüt¬ 
zen die Nr.2. Bringt die gesamte Mini-Armee 
zur Position 1 (siehe Karte), wo einige 
Kämpfer Euch auflauern. Greift die Feinde 
auf den Klippen mit den Bogenschützen an 
und die zweite, frei stehende Gruppe mit 
Axtkämpfern. Da jede Gruppe eine Nummer 


D ie erste Kampagne in Age of Empires 
dient eigentlich nur dazu, Euch mit 
dem Spiel vertraut zu machen. Zur Lösung 
der ersten Aufgaben braucht es eigentlich 
keine großen Ratschläge. Trotzdem können 
einige Spielphasen Probleme bereiten. Zum 
Beispiel der Einsatz 3, bei dem Ihr fünf Ent¬ 
deckungen machen sollt, bevor es die Gegner 
schaffen. Hier trefft Ihr zwangsläufig auf 
Feinde, könnt aber noch keine militärischen 
Einheiten ausbilden. Dies ist aber auch gar 
nicht nötig. Trainiert einfach vier bis fünf 
Dorfbewohner und führt sie zur Position 1 
(siehe Karte). Danach schauen die Dörfler 
bei Position 2 vorbei. Irgendwann wird Euer 
Trupp auf einen Späher des Feindes treffen. 
Dieser muß getötet werden, was nur durch 
einen gemeinsamen Angriff der Land- 


Bei den „Entdeckungen" 
handelt es sich um solche 
bodennahen Naturdarstel¬ 
lungen wie diese Antilo¬ 
penzeichnung (rechts). 

































darum solltet Ihr die Festung nicht angrei¬ 
fen. Für den Handel in dieser Mission gilt: 
Keine Steine eintauschen, denn die werden 



dringend für die Zielerfüllung benötigt. 

In der achten Mission gilt es, mit einem 
Priester eine Bailiste zu bekehren - eine sehr 
leichte Aufgabe. Unser Tip: Am Dorfeingang 
zwischen Wald und Wasser (vor Position 2) 
einige Dorfbewohner als Köder für die Bailiste 
aufbauen, den Priester hinter die schützende 
Waldschneise ziehen und warten. Sobald die 
näherrückende Balliste auf die Dörfler feuert, 
kann der Priester in aller Ruhe seine Bekeh¬ 
rung erledigen. Die Balliste sollte nicht ange¬ 
griffen werden, um sie nicht aus Versehen zu 
zerstören. Nach der „Bekehrung“ bringt das 
Geschütz in Euer Dorfzentrum - fertig. 



Der neunte Einsatz ist zwar langwierig, aber 
leicht zu bewältigen. Ihr sollt auf einer Nil- 
Insel zwei Wachtürme und ein Dorfzentrum 
bauen. Bevor Ihr sie besiedeln könnt, muß 
sie erst per Katapult „gesäubert“ werden. 
Wesentlich spannender wird da schon die 
zehnte Mission, bei der Ihr eine kleine See¬ 
schlacht schlagen müßt, um ein gestohlenes 
Artefakt zurückzuerobem. 

Zunächst findet Ihr Euch in einem kleinen 
Dorf im Süden der Karte wieder. Es gilt, 
schnell drei bis vier Erkundungsschiffe zu 
bauen, welche sich in Richtung Norden bewe¬ 
gen. Dort greifen sie jene Stadt an, in der 
sich das Artefakt befindet. Versenkt unter¬ 
wegs möglichst alle gegnerischen Schiffe. Im 
heimischen Dorf trainiert umgehend zwei 
Späher und baut für sie ein Transportboot. 
Anschließend alle Dorfbewohner und Späher 
in das Boot einladen und in die gegnerische 
Stadt bringen. Die Erkundungsschiffe sollten 
den Spähern während dieser Aktion Feuer¬ 
schutz geben. Sobald Eure Scouts das Arte¬ 
fakt entdeckt haben, holt Ihr es aus dem 


ummauerten Fried heraus und ladet es 
in das Transportschiff. Wenn das Artefakt 
Euer eigenes Dorfzentrum erreicht hat, 
gilt die Mission als erfüllt. 

Der elfte ägyptische Einsatz wird noch etwas 
schwieriger. Am besten baut sofort vier 



Schatzsuche: lfon Mauern geschützt 
bewahrt der Feind das gestohlene 
Artefakt auf 


Erkundungsschiffe, die Ihr so schnell wie 
möglich zu Kriegsgaleeren weiterentwickelt. 
Diese kleine Flotte sollte sobald möglich um 
Eure Insel herum patroullieren, um so die 
sonst anstehenden Feindangriffe schon im 
Keim zu ersticken. 


wunder werdet Ihr zur Belagerung Kanaans 
entsandt, dem letzten ägyptischen Abenteuer. 
Wieder geht es im Süden der Karte los, in 
einem kleinen, unterentwickelten Dorf. 
Bewegt Eure Arbeiter auf keinen Fall in 
Richtung Norden, da dort viele Kämpfer des 
Feindes lauern. Konzentriert Euch auf den 
Stadtbau und bildet mehrere Axtkämpfer 
und Bogenschützen aus. Erst mit einer klei¬ 
nen Armee könnt Ihr Euch mehr Spielraum 
im Norden verschaffen, wo sich Steine und 
Gold finden. Ihr werdet einen Fluß ent¬ 
decken, der in der Mitte eine seichte Furt 
aufweist. Leider wird dieser Übergang von 
Türmen der Kanaaniter bewacht. Wartet 
also auf die Bronzezeit, um einen Steinwer¬ 
fer zu bauen. Mit ihm lassen sich die Türme 
schnell und ohne Komplikationen zerstören. 
Mit einem kleinen Heer, das auch Priester 
umfassen sollte, überquert Ihr den Fluß. 
Auf der anderen Seite liegt die Stadt 
Kanaan. Deren Verteidigungstürme demo¬ 
liert Ihi' mit dem Steinwerfer, während sich 



Zeitvertreib: Die rote 
Festung könnt Ihr zwi¬ 
schendurch bestürmen, 
während Ihr auf die 
nötige Rohstoff-Förde¬ 
rung wartet 


die Priester und Kämpfer um die Fußtrup¬ 
pen Kanaans kümmern. Kämpft Euch lang¬ 
sam in den Norden der Stadt durch, wo ein 
Regierungsgebäude steht (Position 2). Zer¬ 
stört es und die Ägypten-Kampagne ist 
komplett geschafft. 


Aufbau von Stadt, Fischfangflotte und 
großen Rohstoffreserven sind Eure nächsten 
Etappenziele. Gold müßt Ihr dabei durch 
Handel mit den Völkern an den Positionen 3 
und 4 erlangen. Steine findet Ihr im Nord¬ 
osten der Karte auf einer kleinen Insel (Posi¬ 
tion 5). Während dieser Aufbauphase wer¬ 
den Euch die Nachbarvölker öfter stören, 
doch lassen sich alle Attacken mit Kriegs¬ 
schiffen abwehren. Wem es zu langweilig 
wird, kann auch spaßeshalber die Festung 
der „Roten“ an Position 2 angreifen. Sobald 
Eure Zivilisation den höchsten Entwick¬ 
lungsstand erreicht und genügend Baumate¬ 
rial gesammelt hat, kann der verlangte Bau 
eines Weltwunders beginnen - bei den Ägyp¬ 
tern handelt es sich selbstredend um eine 
Pyramide. Um die Sache zu beschleunigen, 
setzt einfach alle Dorfbewohner zum Bau 
ein. Gleich nach Fertigstellung Eures Welt¬ 




Endziel: Sobald Ihr dieses Regierungs¬ 
gebäude der Kanaaniter zerstört, habt 
Ihr die Ägypten-Kampagne erfolgreich 
absolviert 
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Kampagne 2 

Der Glanz Griechenlands 


I n diesem Abschnitt widmen wir uns der 
Kampagne der griechischen Kultur. Sie ist 
bereits um einiges schwerer als der Kampf 
der Ägypter. Gleich die erste Mission hat es 
in sich. Obwohl des Einsatzziel banal klingt: 
Baut fünf Farmen und zerstört alle Farmen 
der Dorier (Rot). Doch Eure Mannen klettern 
zu Beginn des Spiels gerade erst vom Baum, 
während die anderen drei Stämme mit einem 
gewaltigen Vorsprung starten. 

An Position 2 (siehe Karte) versucht einer 
der drei feindlichen Völker ein Dorf zu 
errichten. Schickt sogleich Eure Kämpfer 
hin, um dies verhindern, denn der Bauplatz 
wäre ideal für Eure eigenen Zelte. Die Erobe¬ 
rung dürfte kein Problem sein, da der gelbe 
Gegner zahlenmäßig unterlegen ist. Nach 
dem Kampf gilt es, ein Dorfzentrum zu 
errichten und möglichst viele Arbeiter zu 
trainieren, die Nahrung und Holz heran¬ 
schaffen. Es mag unsinnig erscheinen, aber 
erbaut einen Hafen am südlich gelegenen 
See. Er ist sehr fischreich, was den Bau von 
einigen Fangbooten rechtfertigt. 



Nachdem die wich¬ 
tigsten Grundgebäu¬ 
de der Giechenstadt 
stehen, muß eine 
starke Abwehr her 


Als nächstes gilt es, möglichst viele Knüppel¬ 
schläger auszubilden, da die Angriffe 
der Dorier nicht lange auf sich warten 
lassen. Die ersten Attacken beginnen, sobald 
die Dorier sich Ihrer Feinde an Position 4 
entledigt haben und Aufklärer in Form von 
Dorfbewohnern umherwandem lassen. 

, Nach jeder Belästigung, durch die Dorier 
müßt Ihr neue Einheiten trainieren. Erst, 
wenn genug Aknfrehreinheiten unter Waffen 
stehen, um mindestens drei Angriffe in Serie 


abhalten zu können, beginnt Ihr mit der 
Erforschung der Jungsteinzeit. Sobald dieser 
Epochensprung geschafft ist, schult die 
Knüppelschläger zu Axtkämpfern um (in der 
Kaserne). Außerdem sollten die Fußsoldaten 
durch Bogenschützen unterstützt werden. 
Während die Kämpfer alle Feindangriffe 
zurückwerfen, erweitert Ihr das Dorf. 
Erforscht auf jeden Fall Mauern und zieht 
einen Stadtwall, um die Angreifer besser 
abhalten zu können. Die Eingänge zur Stadt 
sollten nicht zu groß ausfallen. Unser Tip: 
Setzt einen nördlichen und einen südlichen 
Eingang. Nach dieser Aktion bleiben kaum 
noch Steine übrig, um die lebenswichtigen 
Beobachtungstürme zu bauen. Die Lösung: 
Einen Sturmtruppe von fünf Axtkämpfern 
und zehn Bogenschützen ausheben, zur Posi¬ 
tion 3 marschieren lassen, um dort den Beob¬ 
achtungsturm des gelben Stammes platt zu 
machen. Danach mit Arbeitern neben den 
dortigen Steinvorkommen eine Lagergrube 
errichten und mit der Minenarbeit beginnen. 
Anschließend könnt Ihr die Stadtmauern um 
Türme ergänzen. Vor allem an den Eingän¬ 
gen wäre dies sinnvoll, um die Dorier ins 
Kreuzfeuer nehmen zu können. 

Sobald die Stadt gesichert ist, wird eine 
neue Truppe von Soldaten trainiert, welche 
die Festung der Dorier auf Position 5 zer¬ 
stören muß. Mit 
zehn Axtkämpfern 
und 20 Bogen¬ 
schützen dürfte 
der Angriff gelin¬ 
gen. Paßt jedoch 
auf die Beobach¬ 
tungstürme auf, 
die die Anlage als 
V erteidigungsring 
schützen. Sobald 
alle Farmen der 
Dorier zerstört sind, nehmt fünf Arbeiter 
und errichtet in der eigenen Stadt fünf 
Farmen. Damit wäre der Einsatz erfolgreich 
beendet. 

Im zweiten Szenario gilt es, eine Ruine zu 
finden und sie mit Abwehrtürmen zu 
sichern. Doch das sieht der Gegner gar nicht 
gerne, da ihm das Monument gehört. Außer¬ 
dem attackiert er Euch schon früh an Posi¬ 
tion 1 im Süden der Karte. Obwohl er selbst 
eher im Nordwesten siedelt, greift der Feind 


meistens von Norden her Eure kleine Sied¬ 
lung an. Allerdings werdet Ihr die Angriffe 
wesentlich besser abwehren können als im 
vorigen Einsatz, da der Gegner in der Regel 
nur vom Übergang des Flusses aus anrückt. 
Als erstes gilt es, rasch eine gute Abwehr 
aufzubauen und danach in die nächste Epo¬ 
che zu springen. Dann sind wieder Bogen¬ 
schützen als Verteidiger auszubilden und die 
Waffen der Krieger zu verbessern. 

Die Nahrung sollte nach dem Abernten der 
Beerensträucher durch Farmen gewonnen 
werden. Holz ist hinreichend vorhanden. Nur 
Gold- und Steinvorkommen fehlen auf Eurer 
Insel. Doch einiges findet sich als Startkapi¬ 
tal in den eigenen Schatzkammern. 

Von den Steinen wird schnell eine Stadtmau¬ 
er aufgestellt, die zum Norden hin mit einem 
Beobachtungsturm gesichert wird. Baut auf 
keinen Fall mehr, da die Steine im Szenario 
sehr begrenzt sind und Ihr später schließlich 



Sobald die Ruine Eure Farbe annimmt 
und beide Abwehrtürme vollendet 
sind (siehe unten), ist diese Mission 
erfolgreich beendet. 
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noch zwei Abwehrtürme an der Ruine errich¬ 
ten müßt. Statt dessen verbessert sämtliche 
Truppentypen und steigt in die Bronzezeit 
auf. Dann errichtet einen Tempel und bildet 
einen Priester aus, der die Abwehrtruppen 
nach den Scharmützeln heilen kann. Achtet 
darauf, daß dem Priester nichts passiert, da 
nicht genug Gold für Ersatz vorhanden ist. 
Der nächste Schritt sollte der Bau eines 
Hafens an der Küste sein, wo Dir die Erkun¬ 
dungsschiffe zu Kriegsgaleeren weiterent¬ 
wickelt und davon gleich zehn in Auftrag 
gebt. Sobald diese Flotte steht, kämmt sie die 
Küsten ab, um alle gegnerischen Einheiten 
in ihrer Reichweite auszumerzen. Da der 
Feind über die Jungsteinzeit nicht hinaus¬ 
kommt, haben seine Beobachtungstürme 
eine geringere Reichweite als Eure Schiffe. 
Dies läßt sich leicht ausnutzen. 

Sobald die Flotte den roten Hafen entdeckt, 
wird er gesichert, aber nicht zerstört. 
Betreibt statt dessen Handel mit diesen 
Hafen, um an mehr Gold zu gelangen, das 
Ihr in Upgrades und in die Truppenausbil¬ 
dung investiert. Als nächstes verschifft einen 
Arbeiter nach Position 2, wo sogleich eine 
Lagergrube errichtet und der Steinhaufen 
abgearbeitet wird. Im Westen der Karte fin¬ 
det Ihr Gold und weitere Steine (Position 3). 
Gebt nun die Weiterentwicklung des 
Beobachtungsturms zum Abwehrturm in 
Auftrag. Baut außerdem ein Katapult und 
ladet es mit einigen Hopliten und zwei Arbei¬ 
tern in ein Transportboot. Jenes landet am 
roten Hafen, von wo aus der Trupp sich Rich¬ 
tung Position 5 durchkämpft. Gelingt dies 
und sind zugleich 300 Steineinheiten verfüg¬ 
bar, baut neben der Ruine zwei Abwehrtür¬ 
me. Schon wäre der Auftrag erledigt. Gelingt 
der Vorstoß nicht, holt Nachschub oder ver¬ 
sucht es gleich mit einer größeren Truppe. 
Fehlen Steine, dann zieht bis Position 4 wei¬ 
ter, um dort die nötigen Brocken zu fördern. 
Nach diesem mühsamen Sieg könnt Ihr Euch 
in Mission 3 ein wenig entspannen. Dieser 
Auftrag ist wesentlich leichter als die beiden 
vorherigen. Schickt erst einmal alle Arbeiter 
zum fröhlichen Beerenpflücken. Danach „erfin¬ 
det“ das Axtkämpfertum und stellt vier Holz¬ 
fäller in Dienst. Entsendet dann einen Dorfbe¬ 
wohner Richtung Westen, bis er auf Steinvor¬ 
kommen stößt. Lagergrube und Steineklopfen 
sind die nächsten logischen Schritte. 

In diesem Szenario spielen Schiffe eine wich¬ 
tige Rolle. Zunächst wären vier Fischerboote 
und fünf Erkundungsschiffe vonnöten, um 
die Angriffe des Feindes abzuwehren. Falls 
ein Schiff beschädigt wird, laßt es von einem 
Arbeiter reparieren. Sobald die Beerensträu- 
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Hurra: Unsere Reiter 
stürmen die Festung der 
Ionier, um die letzte 
Ruine an sich zu reißen 


eher abgeerntet sind, sollten die Sammler 
eigene Farmen errichten. Sind wenigstens 
800 Nahrungspunkte erreicht, steigt in die 
Bronzezeit auf. 

Währenddessen werden die weniger freund¬ 
lichen Nachbarn ab und zu Fähren schicken, 
die starke Landeinheiten absetzen. Sichert 
die Insel also mit mehreren Türmen und aus¬ 
reichend Axtkämpfern. Versucht präventiv 
die Fähren mit den Erkundungsschiffen noch 
vor der Landung zu versenken. Allerdings 
werden auch die Seeattacken aggressiver, 
weshalb Ihr in der Bronzezeit sofort auf 
Kriegsgaleeren umsattelt. Habt Ihr einige 
Holzeinheiten auf der hohen Kante, baut 
zwei weitere Galeeren, die sich dann der 
Türme auf der Insel in der Mitte der Karte 
annehmen - dank einer höheren Schußreich¬ 
weite kein Problem. 

Währenddessen erweitert und verbessert die 
Heimatstadt. Baut zusätzlich zwei Arbeiter 
und ein Transportboot, das die Dörfler auf 
der Inselgruppe bei Position 2 absetzt. Dort 
findet Ihr Gold und genug Platz für eine 
Lagergrube. Damit seid Ihr nun im Besitz 
aller Rohstoffe und könnt jetzt jene For¬ 
schungen angehen, für die auch Gold 
benötigt wird. Allerdings lohnt es sich nicht, 
in die Eisenzeit aufzusteigen. 

Als nächstes sollte die Insel an Position 4 
erobert werden. Hier nehmt Ihr eine der zu 
erobernden Ruinen in Besitz und findet 
zudem weitere Rohstoffe. Die zweite zu ent¬ 
deckende Ruine befindet sich übrigens auf 
Eurer eigenen Insel. Als letzter offensiver 
Zug dieser Mission steht noch der Angriff auf 
die feindliche Festung an. Ladet zunächst 
einen Steinwerfer in ein Transportboot und 
bringt ihn auf die Insel an Position 5. Vom 
Ufer aus kann er einige Abwehrtürme des 
Gegners zertrümmern. 

Für den eigentlichen Angriff benötigt Ihr drei 
Kavallerieeinheiten, einen Priester, einen 
Steinwerfer und zehn Kriegsgaleeren. Letz¬ 
tere säubern den Strand vor der feindlichen 


Festung von Einheiten und Türmen. Ver¬ 
senkt außerdem die Flotte der gegnerischen 
Marine vollständig. Nach getaner Arbeit wer¬ 
den die Kavalleristen, der Priester und der 
Steinwerfer mit einem Transportboot auf der 
Insel der Ionier abgesetzt. Sofort beginnen 
die Einheiten zu kämpfen und zerlegen 
Stück um Stück die Basis. Sobald Ihr von 
feindlichen Reitern attackiert werdet, ver¬ 
sucht jedes Mal mindestens einen davon mit 
dem Priester zu bekehren. Um dieses Szena¬ 
rio abzuschließen, kämpft Euch entweder zur 
Position 3 durch, wo sich die dritte Ruine 
befindet, oder errichtet ein Regierungsgebäu¬ 
de auf Position 1. 

Der trojanische Krieg wird im vierten Ein¬ 
satz thematisiert: Ihr sollt den Helden Hek- 
tor aufspüren, ihn bekehren und sein Arte¬ 
fakt an Euch reißen. Es gibt zwei Wege, diese 
Mission zu lösen: Ihr könnt entweder stun¬ 
denlang spielen und Troja bis auf seine 
Grundmauern niederbrennen, oder aber 
unserer Abkürzung folgen, die Euch in gera¬ 
de einmal fünf Minuten erfolgreich sein läßt. 
Dafür errichtet in Eurer großen Inselstadt 
einen Tempel und kommandiert alle Dorfbe¬ 
wohner zum Holzhacken ab. Trainiert einen 
Priester und verbessert dessen Effizienz bei 
Bekehrungen. Dadurch wird fast das ganze 
Gold verbraucht. 


Ignoriert die Attacken auf den Hafen. Baut 
statt dessen ein Transportboot und ladet den 
Priester, den Helden Alexander und drei Axt¬ 
kämpfer ein. Manövriert das Schiff geschickt 
durch das Feuer der trojanischen Kriegs¬ 
galeeren. Fahrt zur Position 1, wo der kleine 
Trupp wieder aussteigt. Der Krieger und * 
Alexander stürmen nach vorne, während der* - 
Priester zurückbleibt. Sobald sie auf Hektor 
treffen, 


wird dieser mit dem Priester bekehrt. 
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Eure Soldaten werden das anfängliche 
Gefecht auf jeden Fall verlieren und 
können nur noch fliehen 


Bei Eurer Rückkehr müssen die 
gelben alten Männer dafür büßen, 
daß sie uns verraten haben 


Bekehrt Rektor, damit er Alexander helfen kann, das 
Artefakt (rechts) zu entwenden. 


Danach versuchen Alexander und Hektor, 
das Artefakt in ihre Gewalt zu bringen. 
Sobald dies gelungen ist, verteidigt es eine 
Weile und sorgt dafür, daß Hektor von den 
Trojanern niedergemetzelt wird. Fällt der 
geistig verwirrte Held und das Artefakt trägt 
immer noch Eure Farben, dann habt Ihr 
gewonnen. So schnell geht das! 

„111 be back“ könnte das Motto der nächsten 
Mission sein, denn gleich zu Beginn seid Ihr 
an Position 1 in heftige Gefechte verwickelt, 
die Ihr nicht gewinnen könnt. Also hilft nur 
ein Racheschwur und der sofortige Rückzug. 
Laßt die Reiter zu den Transportbooten an 
der Küste lospreschen, während die anderen 
Kämpfer den Feind ablenken. Sobald die 
wertvolle Kavallerie das Boot erreicht hat, 
bringt sie zum gegenüberliegenden Strand. 
Dort werden die Reiter zwar sofort wieder 
von Feinden angegriffen, aber kümmert Euch 
nicht darum. Reitet einfach zur im Süden 
wartenden Fähre, geht an Bord und steuert 
die tief im Süden gelegene Insel an, auf wel¬ 
cher jede Menge Verstärkungen warten. 

Alle verletzten Reiter werden von den 
Priestern geheilt und gleich mit anderen Rei¬ 
tern wieder in eines der neuen Transportboo¬ 


te geladen. Im Verein mit 
den Bailisten und Katapul¬ 
ten verschifft Ihr die Reiterei 
zurück zur Insel in der Kar¬ 
tenmitte. Sucht nun das 
gesamte Eiland nach Tür¬ 
men, Bogenschützen und 
Ballisten ab. Schaltet dabei 
alle Gegner aus. Im Westen 
werdet Ihr auf drei weitere 
Transportschiffe stoßen, mit 
denen jene Insel erreicht 
werden kann, auf der Ihr 
anfangs verraten wurdet. 
Vor dem Rachefeldzug solltet Ihr allerdings 
noch das Meer von gegnerischen Schiffen 
befreien, da diese sonst Eure schönen Trup¬ 
pentransporter samt Besatzung versenken. 
Da Ihr keine Flotte habt, schickt ein paar 
Priester auf die gesäuberte Mittel-Insel. 
Schafft nun ein paar Einheiten als Köder an 


den Strand. Sobald sich feindliche Schiffe 
dafür interessieren, lockt sie nahe ans Ufer 
heran, damit die Geistlichen mit ihren 
segensreichen Bekehrungen beginnen kön¬ 
nen. So schaltet Ihr die ersten Gegner aus 
und baut eine eigene kleine Seemacht auf. 
Sobald die See sicher ist, ladet alle Truppen 
in die Transporter und geht die Verräterinsel 
an. Gleich nach der Landung sollten die Bal¬ 
listen sämtliche Fußtruppen der „Gelben“ 
erledigen, die Katapulte sich 
auf die Zerstörung der 
Abwehrtürme konzentrieren 
und die Priester alle näher 
kommenden Einheiten auf 
Eure Seite ziehen. Auf diese 
Weise ist es möglich, sich 


bis Position 1 vorzukämpfen, um den dor¬ 
tigen Tempel zu zerstören und wie befohlen 
das Artefakt zu stehlen. 

Im sechsten griechischen Abenteuer startet 
Ihr im schönen Athen der Antike, das leider 
gerade von den bösen, bösen Spartanern 
angegriffen wird. Die Lage der Stadt ist auf¬ 
grund der drückenden Übermacht Spartas 
recht aussichtslos. Bringt also schleunigst 
alle Einheiten unverzüglich in den schützen¬ 
den Teil der Festung an Position 1. Der Geg¬ 
ner wird Euch nach kurzer Bedenkpause 
dahin folgen und zunächst die Türme 
attackieren. Setzt also Dorfbewohner ein, 
um diese wichtigen Eckpfeiler Eurer Vertei¬ 
digung pausenlos zu reparieren. Alle ein¬ 
dringenden Angreifer müßt Ihr mit den 
Phalanxen abwehren. Nun wird sich der 
Feind die Zähne an Euch ausbeißen. Sobald 
er sich also zurückzieht, habt Ihr die Mission 
schon so gut wie gewonnen. 

In der Nähe von Position 3 versteckt sich ein 
Transportboot, das sämtliche Dorfbewohner 
aus Athen aufnimmt. Bringt sie zur Insel 
(Position 3) und baut dort eine Lagergrube. 
Danach laßt die Arbeiter unverzüglich Wild 
jagen und Bäume fällen. An Position 4 war¬ 
tet ein Handelsboot, das dann für Euch Holz 
gegen Gold eintauschen soll. 

Sobald sich genügend Gold ansammelt, wer¬ 
den einige Priester ausgebildet, um endlich 
alle Verwundeten zu heilen. Danach trainiert 
wenigstens zehn Zenturionen, die auf Posi¬ 
tion 2 zueilen, wo die letzten Spartaner einige 
wichtige Artefakte beschützen. Ihr müßt die 
Kontrahenten ausschalten, um die Schätze in 



Besitz nehmen zu können. Da der Gegner 
keine Gebäude in dieser Region hat, braucht 
Ihr seinen Nachschub nicht fürchten. 

Ein äußerst kniffliges Szenario erwartet 
Euch in Mission 7, denn es gilt, den Marsch 
des Xenophon nachzuspielen - heißt, ein 
Artefakt aufspüren und heil ins eigene Regie¬ 
rungsgebäude überführen. Als Startkapital 
erhaltet Ihr nur einige Phalanxkämpfer, 
einen Priester, Dorfbewohner und zwei Bai¬ 
listen. Der Startplatz liegt im Süden der 
Karte bei Position 1. Der Priester sollte sich, 
geschützt von den zwei Bailisten, zur Posi- 
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Die Spartaner gehen 
zum Angriff über. 

Doch das schwer 
befestigte Athen 
kann die Angreifer 
zurückwerfen. 

tion 2 begeben. Die dor¬ 
tigen Fußtruppen soll¬ 
ten von Euren Ballis- 
tikern niedergestreckt 
werden. Die zwei 
Kriegselefanten des 
Gegners laßt vom Priester bekehren, um der¬ 
art gestärkt die entwaffnete rote Stadt bis 
auf die Grundmauern zu schleifen. Nun laßt 
Dörfler nachkommen, um eine Lagergrube zu 
errichten, Bäume zu fällen und Wild zu 
jagen. In der Zwischenzeit kann der Priester 
die Bogenschützen an Position 3 vom ande¬ 
ren Ufer aus beeinflussen. Sobald einer der 
Pfeil-und-Bogen-Artisten Eure Farbe an¬ 
nimmt, stürzt er sich sofort ins Verderben, 
sprich auf seine ehemaligen Kameraden. Auf 
diese Art löscht der Geistliche einen ganzen 
Trupp von Bogenschützen aus. 


treffen würde, was nämlich 
nun den Priester abholt, um 
ihn zur Position 4 zu bringen. 
Dort findet sich eine kleine 
Lücke in den Klippen, von 
der aus der Priester Teile des 
feindlich gesinnten Dorfes an 
Position 5 erheischen kann. 

Also zieht er 
hier das gleiche 
Spielchen wie 
zuvor mit den 
Bogenschützen 
ab. Sobald kei¬ 
ne Einheiten 
mehr zu sehen 
sind, packt Ihr 
die Ballisten 
und den Pries¬ 
ter ein und lan¬ 
det an Position 
5. Dort warten 
eventuell schon 
weitere Feinde auf Euren Ballisten-Beschuß. 
Die nahe gelegene Stadt wird niederge¬ 
brannt. Anschließend laßt alle Eure Einhei¬ 
ten nachkommen, um eine neue Lagergrube 
zu errichten und Gold zu schürfen. Der Prie¬ 
ster wird zur Position 6 gebracht. Dort trifft 
er auf Mauern, hinter denen Soldaten des 
Feindes eingeschlossen sind. Bekehrt und 
verheizt sie. Der nahe Wachturm hilft Euch 


Die finale Schlacht gegen die Spartaner 
sollte nur Formsache sein, denn der 
Gegner bekommt keinen Nachschub 


Obacht: Das Artefakt wird scharf be¬ 
wacht und ist nicht leicht zu erreichen 

Sobald die Arbeiter genug Holz geschlagen 
haben, wird ein Hafen nebst einigen Wohn¬ 
häusern errichtet. Danach wird es möglich, 
ein schweres Transportschiff zu bauen, das 
sofort den Priester und die Ballisten an das 
andere Ufer bringt, wo eben noch die Bogen¬ 
schützen ihr Leben ausgehaucht haben. 
Etwaige Überlebende werden von den Bal¬ 
listen überrascht. Nach einem kurzem Marsch 
trifft die Truppe auf eine kleine Siedlung, wel¬ 
che prompt zerstört wird. Vor allem der Ab¬ 
wehrturm muß fallen, da er sonst Euer Schiff 


dabei. Sobald die erste Mauerriege vom Fein¬ 
de befreit wurde, reißt den Wall per Balliste 
ein. Danach nehmt den Wachturm unter 
Beschuß. Vergeßt nicht die Feinde hinter der 
zweiten Mauerriege, welche anschließend 
ebenfalls geschleift wird. 

Die Streitkräfte ziehen nun vereint Richtung 
Position 7 und erledigen unterwegs jegliche 
Feinde. Am Zielort findet sich eine Stadt, die 
demontiert werden soll. Hinter einer Mauer 
steht ein Wachturm des orangen Feindes, 
der ebenfalls ein Opfer Eurer Belagerungs¬ 
waffen wird. Nach dem Abriß dieser Mauer 
kommen zum erstmals die Fußtruppen und 
Elefanten zum Einsatz: Laßt sie zur Position 
8 ziehen, wo die Stadt liegt, in der das zu 
raubende Artefakt ruht. Gebt bei der Attacke 


' auf das* feindliche Katapult acht,'damit es 

nicht Eure Streitmacht dezimiert. Nach 
gewonnener Schlacht werden, die Ballisten 
nachgezogen, die sich nun um die Türme und 
Gebäude der Stadt kümmern. Sobald Ihr das 
Artefakt ausmachen könnt, beharkt die Ver¬ 
teidiger. Dann übernehmt das Artefakt und 
holt es aus seinem Verschlag. Laßt die Arbei¬ 
ter am Fluß einen Hafen und danach ein 
Transportboot bauen, das das Artefakt zur 
Position 9 bringt. Mit dem Ausladen seid Ihr 
am Levelende. 

Das letzte Griechen-Abenteuer wird wieder 
ein Anschlag auf das kulturelle Erbe der 
Menschheit, denn es gilt, Weltwunder aus 
der Welt zu schaffen. Ihr startet an Position 
1 in einer kleinen Stadt, die von einigen 
Truppen geschützt wird. Trotzdem solltet Ihr 
sofort die Eingänge der Stadt zum Norden 
hin mit drei Geschütztürmen sichern. Baut 
auch gleich eine Waffenschmiede. 

Das feindselige Volk an Position 2 verfügt 
schon über ein Weltwunder, das so schnell 
wie möglich zerstört werden sollte. Dafür 
konstruiert in der eben errichteten Waffen¬ 
schmiede ein Katapult und zwei Ballisten. 
Weiterhin errichtet einen Tempel und bildet 
einen Priester aus. Zieht dann alle Truppen 
zusammen und marschiert auf die rote Fes¬ 
tung zu. Die Ballisten töten alle Bogenschüt¬ 
zen des Feindes, während das Katapult die 
Wachtürme mit schweren Steinen bombar¬ 
diert. Der Priester heilt derweil etwaige Ver¬ 
wundete. Sobald das Schlachtfeld geräumt 
ist, kann die rote Befestigungsanlage einge¬ 
rissen werden. Gleich danach wird das Welt¬ 
wunder von der Karte gefegt. 

In der Zwischenzeit haben sicherlich schon 
einige Angriffe des Gegners „Braun“ stattge¬ 
funden, die jedoch mit den neuen Geschütz- 
türmen-bequem abzuwehren sind. Deshalb 
kümmert Euch nicht um die braune Stadt an 
Position 4. Wichtiger sind die gelben Phöni¬ 
zier, die inzwischen mit dem Bau eines Welt¬ 
wunders an Position 3 begonnen haben dürf¬ 
ten. Also mobilisiert wieder die Ballisten und 
Katapulte, um die große Streitmacht der 
Phönizier zu dezimieren und deren Wachtür¬ 
me zu desintegrieren. Gelingt dies, kann in 
Ruhe das Weltwunder in Rauch aufgehen. 
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Stimmen aus Babylon 


bauen. Dieses kann dann die störenden 
Überreste der gelben Stadt einebnen. 

Mit der ersten ernsthaften Streitmacht 
ziehen wir dann zur roten Stadt hoch, um sie 
relativ rasch dem Erdboden gleichzumachen. 
Dies geht, da deren Technologie nicht so weit 
vorgeschritten ist. Die einzige Schwierigkeit 
besteht darin, alle roten Einheiten im Gelän¬ 
de aufzuspüren, bevor die Mission abbricht. 
Schon mit der zweiten Aufgabenstellung 
wird es schwieriger. Ihr sollt zwei gestohlene 
Artefakte erobern und auf eine Insel schaf¬ 
fen. Knifflig wird es deshalb, weil der Gegner 
mit einer riesigen Übermacht startet. Da er 
immer von See aus angreift, wäre zunächst 
eine intensive Holzproduktion ratsam, um so 
schnell wie möglich eine Seemacht aufbauen 
zu können. Damit könnt Ihr dann die feind¬ 
lichen Übergriffe abwehren, sofern nach 
jedem Angriff die angeschlagenen Schiffe 
repariert werden. Der Feind hat den enor¬ 
men Vorteil, schon eine Epoche weiter zu 
sein. Als nächsten Schritt sollte die kleine 
Stadt mit Mauern gesichert werden, damit 
unfreundliche Truppen nicht mehr eindrin- 
gen können. Sobald der Schutzwall vollendet 
ist, beginnt leider eine sehr mühsame und 
langweilige Phase. Während die Schiffe 
Angriff für Angriff abwehren, stellt Ihr das 
Dorf auf die Landwirtschaft um, damit die 
nächste Epoche erreicht werden kann. Erst 
dann solltet Ihr einige Kämpfer trainieren. 
Schickt den ersten Trupp mit Schiffen auf die 
Insel (Position 1), um sie von allen Gegnern 
zu befreien. Dabei 
stoßt Ihr auf ein 
Artefakt, das in 
die eigene Stadt 
gebracht wird. 
Auf dem Rückweg 
zur Insel nimmt 
das Boot, das das 
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N ach dem Sieg über Ägypter und Grie¬ 
chen macht Ihr nun einen Zeitsprung, 
zurück ins antike Babylon. Da hier die Wiege 
der Zivilisation steht, dürft Ihr gleich in der 
ersten Mission einen weisen Mann durch die 
Welt geleiten. Im tiefen Süden der Karte fin¬ 
det Ihr den einsamen Priester, der am besten 
gleich zur Position 2 gebracht wird. Unter¬ 
wegs sollte er sicherheitshalber Krokodilen 
und Löwen nicht zu nahe kommen. Am Ziel 
trifft er auf ein kleines, unbewachtes Dorf, in 
dem sich viele Arbeiter tummeln. Dank sei¬ 
ner Überzeugungskraft bekehrt der Vorzeit- 
Guru nach und nach viele Arbeiter zu seiner 
Lehre. Mit den neuen Jüngern bauen wir 
nun an Position 1 schnell ein Dorfzentrum 
und gehen auf Ressourcenjagd. 

Sobald die unvermeidliche Kaserne steht, 
bildet möglichst viele Knüppelschläger aus, 
denn die Übergriffe des roten Feindes, der an 
Position 3 seine Lager aufgeschlagen hat, 
erfolgen rasch. Hier gibt es für den Priester 
alle Hände voll zu tun, denn er sollte alle 
Verwundeten heilen und möglichst viele 
Feinde in seinen Bann schlagen. Vergeht 
nicht, dem Priester immer schön Deckung zu 
geben, denn er ist leicht verwundbar und 
anfangs einfach unersetzlich. 

So schnell wie möglich sollten die nächst¬ 
höheren Zeitalter erreicht werden, um die 
tapferen Recken verbessern zu können. 
Außerdem wäre es günstig, die Stadt mit 
einer Mauer zu schützen, damit der Feind 
nicht mehr so leicht eindringen kann. 
Sichert die Mauer obendrein mit Türmen 
ab. Die notwendigen Steine dafür finden 
sich auf Position 2. Dort lagert auch abbau¬ 
bares Goldgestein. Sobald die Bronzezeit 
erreicht wird, wäre es klug, ein Katapult zu 


Der Priester macht 
sich an die Arbeit. 

möglichst 


Trotz der gewaltigen 
Übermacht des Feindes 
ist es uns gelungen, 
eine schöne Stadt 
hochzuziehen 


Artefakt befördert hat, zwei Dorfbewohner 
mit, die in dieser neuen Kolonie eine Lager¬ 
grube errichten. Da sich auf der Insel nur 
wenig Gold findet, müßt Ihr sehr sparsam 
damit umgehen. Es empfiehlt sich zunächst 
die Umrüstung der Erkundungsschiffe zu 
Kriegsgaleeren, da es dann nicht mehr so 
schwerfällt, den Feind abzuhalten. Parallel 
dazu bildet drei Priester und mehrere Kämp¬ 
fer (gemischte Gruppe) aus. Diese werden in 
Transportboote geladen. Außerdem wird eine 
weitere Flotte benötigt, die den Strand der 
Insel auf Position 2 säubert und einen Punkt 
zur Anlandung Eurer kleinen Armee freihält. 
Sobald die tapferen Recken anlanden, wer¬ 
den sie in der Regel gleich von vielen Einhei¬ 
ten angegriffen und verletzt. Jedoch solltet 
Ihr mit Hilfe der Priester alle Angriffe nie- 
derschlagen und Euch somit auf der Insel 
festbeißen können. Hilfreich wäre es, ein 
Katapult nachkommen zu lassen, um die 
lästigen Abwehrtürme schadlos zu demontie¬ 
ren. Danach kämpft Euch zur Stadt durch. 
Legt nach und nach alles in Schutt und 
Asche, bis auf den Hafen. Falls Ihr schon 
kurz vor der Eisenzeit steht, könnt Ihr auch 
wichtige Gebäude verschonen, um sie später 
vom Priester bekehren zu lassen. 

Sobald die Stadt befriedet ist, treibt mit 
dem verschonten Hafen regen Handel, um 
an mehr Gold zu gelangen. Rüstet langsam 
und ruhig alles auf und wehrt eventuelle 
Angriffe einfach ab. Erst wenn die Truppen 
eine beruhigende Stärke erlangt haben, blast 
zum Angriff auf die Festung des Feindes 
an Position 3. Dort verbirgt sich auch das 
zweite Artefakt, das Ihr unbedingt erobern 
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und ins eigene Dorfzentrum bringen müßt. 
Der dritte Einsatz dient der Entspannung, 
da es sich um eine der leichteren Aufgaben 
der Kampagne handelt. Ihr startet in der 
Eisenzeit mit einem kleinen Trupp, beste¬ 
hend aus einigen Bogenschützen und einem 
Priester, der in dieser fortgeschrittenen 
Epoche andere Einheiten wunderbar über¬ 
zeugen kann. Von dieser Eigenschaft macht 
Ihr sogleich Gebrauch, indem Euer Shamane 
sich an die Bogenschützen und den feind¬ 
lichen Priester heranpirscht (Insel auf Posi¬ 
tion 1). Habt Ihr den weisen Mann des 
Feindes bekehrt, werden sich prompt alle 
Einheiten des roten Feindes in ein Trans¬ 
portboot stürzen und auf Eurer Insel anlan¬ 
den. Ihr empfangt die Kämpfer mit den 
Bogenschützen und bekehrt tunlichst das 
rote Transportboot mit dem eiligst zurück¬ 
kehrenden Shamanen. 



Per Schiff geht es nun zur Position 2 auf der 
nördlich gelegenen Insel. Von hier aus kön¬ 
nen die Bogenschützen schon die Insel der 
Hethiter (Position 3) angreifen. Zerstört vor 
allem die Türme am Ufer. Da Ihr bereits in 
der Eisenzeit seid, haben die Bogenschützen 
eine bessere Reichweite als die Türme der 
Hethiter (Logik ist out!). Sobald Ihr eine 
Bresche geschlagen habt, setzt mit allen Ein¬ 
heiten über. Die Priester beginnen, wichtige 
Gebäude zu erobern und die Bogenschützen 
mischen die Dorfbevölkerung und ihre 
Beschützer auf. Bald schon sollten die Hethi¬ 
ter von der Landkarte verschwunden sein. 
Die vierte Mission beginnt voller Action: 
Schon beim Start ist eine große Schlacht an 
Position 1 in vollem Gange. Da der Gegner 
wesentlich stärker ist, bleibt Eurem Volk nur 
die Flucht auf eine andere Insel. Rennt also 
sofort zur Position 2 und rettet Eure Leute in 
das dortige Transportboot. Dann steuert Ihr 
damit schleunigst die Insel im Osten an, auf 
der die Arbeiter sofort mit dem Bau eines 
neuen Dorfzentrums beginnen. Anschließend 
gilt es, die Holzproduktion in Schwung zu 
bringen, um dann baldmöglichst eine Flotte 
auf Kiel zu legen. Zugleich werden zwei 
Arbeiter zum Steinabbau abkommandiert, 
damit man später in der Lage ist, die gesam¬ 
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te Küste der Insel zu befestigen. Dieses Vor¬ 
haben solltet Ihr nicht unterschätzen, denn 
der Gegner wird versuchen, per Transport¬ 
schiff eine Invasions-Armee an Eurer Küste 
abzusetzen. Gebt ihm keine Gelegenheit 
dazu. Mauert die gesamte Küste zu, bis auf 
eine Stelle neben dem Hafen. Dort müssen 
Arbeiter die angeschlagenen Boote reparie¬ 
ren und später Eure Einheiten die Trans¬ 
portboote besteigen können. 

Sobald die Angriffe beherrschbar sind und 
die Stadt problemlos wächst und gedeiht, 
könnt Ihr einige Überraschungsangriffe mit 
Erkundungsschiffen starten, um den Gegner 
zu schwächen. Achtet dabei aber auf die Bal- 
listen und Katapulte, denn damit zerlegt der 
Feind Eure leichten Boote in Windeseile. Da 
der Gegner nach wie vor hoffnungslos über¬ 
legen ist, bleibt nichts anderes übrig als ihn 
auszuhungern. Wartet so lange, bis ihm die 
lebensnotwendigen Rohstoffe wie Nahrung 
und Holz ausgehen. Erst dann kann er zer¬ 
störte Gebäude nicht wieder aufbauen und 
auch keine neuen Einheiten trainieren. 



III be back: Da Ihr zu Beginn der Mis¬ 
sion dem fleißig attackierenden Geg¬ 
ner hoffnungslos unterlegen seid, 
macht Gegenwehr keinen Sinn. In der 
Flucht liegt Eure Chance, um später 
erstarkt wiederzukehren. 



Euch stehen genügend Rohstoffe zur Verfü¬ 
gung, um die Eisenzeit zu erreichen. Ist es 
gelungen, dann verbessert alle Hopliten zu 
Phalanxen und diese zu Zenturionen. Die 
Schiffe baut zu Triremen aus, erforscht 


zudem die Katapult-Triremen und säubert 
damit die Küstenränder der Feindinsel. Die 
Flotte sollte aus zehn Triremen und drei 
Katapult-Triremen bestehen. Während die 
Kugeln aus den Katapulten auf die feind¬ 
lichen Gebäude niederkrachen, kümmern 
sich die anderen Triremen um Landeinheiten 
und Schiffe des Gegners, der immer wieder 
versuchen wird, Eure Flotte zu versenken. 
Sollte diese einmal wirklich zu angeschlagen 
sein, wird sie im heimischen Hafen repariert. 
In der Heimat sollte das Training von Zentu¬ 
rionen und Priestern in vollem Gange sein. 
Sobald das Heer eine ansehnliche Größe 
erreicht, gebt Transportboote in Auftrag. 
Setzt, sobald der Flotte lohnende Ziele aus¬ 
gehen, die Invasionsarmmee in Bewegung, 
um die Insel zu erstürmen. Falls die Attacke 
ins Stocken gerät, laßt Katapulte und Reiter 
nachkommen. In unserem Spiel reichten 
allerdings zehn Zenturionen und zehn Prie¬ 
ster aus, das fremde Königreich zu erobern. 
Nicht jede Mission von Age of Empires darf 
als gelungen angesehen werden. Der fünfte 
Einsatz der babylonischen Kampagne hat uns 
am wenigsten überzeugt. Das liegt daran, daß 
hier Glück die entscheidende Rolle spielt. 
Zunächst ist der Computergegner in einer 
unfairen Überlegenheit präsent. Dazu kom¬ 
men noch hungrige Tiere, die nur nach 
leckeren Babyloniern lechzen. Und Ihr 
• beginnt das Szenario im Westen mit nur 
wenigen Axtkämpfern, welche sich an den 
wilden Tieren vorbei Richtung Süden kämp¬ 
fen müssen. Dort trifft, was von Eurem Trupp 
übrig bleibt, auf einige befreundete Bogen¬ 
schützen. Ihr folgt dem Weg, der Euch natür¬ 
lich auf feindliche Schützen stoßen läßt, die 
Ihr mühsam abserviert. Gelingt dies (nach 
einigen Anläufen), erhaltet Ihr dem Weg wei¬ 
ter folgend (siehe Karte) einige berittene 
Späher als Verstärkung. Leider müssen die 
Reiter nun eine ganze Reihe von Abwehrtür¬ 
men passieren. Das werdet Ihr mit sehr, sehr 
viel Glück schaffen. Halb tot treffen die Über¬ 
lebenden auf die Kavallerie. Der verstärkte 
Reitertrupp versucht nun, zur Position 1 
durchzudringen. Laßt Euch dabei auf keinen 
Kampf ein, sondern galoppiert einfach 
nur bis zur eingezeichneten Stelle. Dort zer¬ 
trümmert die Katapulte und schlagt eine Bre¬ 
sche in die Mauer. Steuert auf den Fluß 
zu. Am Ufer werdet Ihr eine Fähre finden, 
sowie feindliche Katapulte, die mit den eben 
erworbenen Priestern bekehrt werden. Die 
Fähre setzt nun aufs Festland über. Die Kata¬ 
pulte räumen die Türme ab und die Priester 
bekehren sämtliche 
Vor allem die Elefantenschützen 
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nern und ein paar Löwen begegnen, die 
aufgrund akuter Pfeilvergiftung das Zeitliche 
segnen sollten. Bei Position 2 gibt es eine auf 
Klippen errichtete kleine Stadt. Zerstört 
zunächst diese Gebäude. Unterhalb der Klip¬ 
pen steht noch eine Akademie, bewacht von 


Schön schwer: Die fünfte 
Babylon-Mission wurde 
zwar aufwendig gestaltet, 
läßt sich aber leider n 
mit viel Glück lösen 


da sie eine hohe Lebensenergie besitzen. 
Nach dieser Aufräumaktion versucht, an 
einer Furt den Fluß zu überqueren. Leider 
stehen Euch dabei Türme im Weg, welche 
durch einige Breitseiten der Katapulte zum 
Schweigen zu bringen sind. Bahnt Euch nun 
den Weg Richtung Position 2 (siehe Karte). 
Auf dem Weg dorthin werdet Ihr Verstär¬ 
kung erhalten: Priester und Fähren. Sobald 
Ihr in die Nähe von Position 2 kommt, 
bekehrt die feindlichen Ballisten. Diese wer¬ 
den nach dem Überlaufen sofort das Feuer 
auf ihre vorherigen Freunde eröffnen. Sind 
keine feindlichen Ballisten mehr übrig, kon¬ 
zentriert das Feuer auf die Türme. Es wer¬ 
den feindliche Reiter heranpreschen, die Ihr 
schnell bekehrt, um dann mit diesen Rittern 
alle gegnerischen Katapulte zu zerstören. 
Sobald der Weg frei geräumt ist, kann eine 
Einheit das zu erobernde Artefakt erreichen. 
Damit wäre dann diese anstrengende und 
schwer zu meisternde Mission beendet. 
Auftrag Nummer sechs stimmt wieder ver¬ 
söhnlich: Ihr findet an Position 1 ein Arte¬ 
fakt, begleitet von einigen Bogenschützen. 
Bringt den Schatz zum Tempel der Region, 
der in einem Wald bei Position 3 liegt. Da die 
gesamte Gegend von feindlichen Stämmen 
beherrscht wird, sollte der kleine Trupp mög¬ 
lichst alle Kontakte meiden. Folgt deshalb 
unserem Routen-Vorschlag (siehe Karte) 
Richtung Osten zur Position 2. Auf diesem 
Weg werdet Ihr nur einigen wenigen Geg¬ 


ebenfalls von Eurer überlegenen Klippenstel¬ 
lung aus getötet werden. Erst wenn die Luft 
rein ist, begleiten die Bogenschützen das 
Artefakt übers offene Grasland zur Position 
3. Erreicht es den Tempel, habt Ihr die Mis¬ 
sion erfüllt. Vermeidet unterwegs die ver¬ 
streut anzutreffenden Kriegselefanten, denn 
sie würden kurzen Prozeß mit Euren Bogen¬ 
schützen machen. 

Beim Abenteuer Nummer 7 starten wir mit 
einer kleinen Stadt in der Bronzezeit auf 
Position 1. Der Gegner hat jeweils Städte bei 
den Positionen 2 und 3 errichtet. Die roten 


Dienst. Damit zieht Ihr aus, den Inselstrand 
der Gelben zu erkunden. Sobald Ihr den 
Hafen findet, zerstört ihn unverzüglich, um 
weitere Seeangriffe des Gegners zu unterbin- 




Taktieren statt traktieren: 
Unsere schwachen Schüt¬ 
zen können gegen die gelbe 
Übermacht nichts ausrich- 
ten. Darum greift die star¬ 
ken Einheiten gar nicht erst 
an. Eine Ausnahme bilden 
natürlich Löwen oder 
tumbe Axtkämpfer. 


einigen Hopliten. Schaltet alle Hopliten in 
Eurem Sichtfeld aus und marschiert dann 
mit einem Bogenschützen die Klippen herun¬ 
ter. Dabei werdet Ihr auf einen gegnerischen 
Bogenschützen treffen. Gebt einen Schuß auf 
ihn ab, um ihn anzulocken und rennt dann 
so schnell wie möglich zurück zum Trupp, 
von dem der feindliche Schütze wärmstens 
empfangen wird. Daraufhin setzen sich wei¬ 
tere Kämpfer des Feindes in Bewegung, die 


Feinde bei 2 können und sollten recht schnell 
erledigt werden, da Ihr sonst unentwegt von 
zwei Seiten attackiert werden würdet. 
Schickt deshalb sofort alle Dorfbewohner zu 
den Beerensträuchern und erntet sie ab. 

In der Zwischenzeit erfindet den Kurz¬ 
schwertkämpfer und trainiert gleich fünf 
davon. Diese Mini-Sturmtruppe reicht, die 
rote Stadt zu entvölkern, da sie nur von Axt¬ 
kämpfern verteidigt wird. Jedoch haben die 
Arbeiter auch schon einen Beobachtungsturm 
errichtet, der abgerissen werden muß. Ver- 
geßt die Arbeiter nicht und zerstört auch den 
Hafen. Statt nun die Stadt niederzubrennen, 
könnt Ihr sie auch stehenlassen, um später in 
der Eisenzeit mit Priestern anzurücken und 
die Gebäude zu übernehmen. 

Priester dienen auch zur Verteidigung gegen 
die „Gelben“, deren Angriff nicht lange auf 
sich warten läßt. Darum sind auch Vertei¬ 
digungsmauern für die Stadt überlebens¬ 
wichtig. Ein Hafen sollte ebenfalls schnell 
errichtet werden, um eine Flotte vom Stapel 
zu lassen. Ein kluger Schachzug wäre näm¬ 
lich, die gegnerischen Fähren bereits vor der 
Anlandung zu zerstören, was die Landan¬ 
griffe deutlich verringern würde. Die Priester 
können zudem versuchen, Schiffe des 
Feindes zu bekehren. Das 
wäre von großem Vorteil, da 
diese Schiffe technologisch 
schon fortgeschrittener sind. 
Sobald möglich, stellt etwa 
zehn Kriegsgaleeren in 
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den. Danach säubert den Strand, nehmt 
Euch aber vor Bailisten und Katapulten 
in acht. Sobald Ruhe eingekehrt ist, baut 
Eure Stadt weiter aus und erforscht und ver¬ 
bessert, was möglich ist. Anschließend stellt 
eine Armee für den Angriff auf die gegne¬ 
rische Festung zusammen. Es sollten so gut 
wie alle Truppentypen dabei sein. Besonders 
wichtig sind wieder mal Katapulte, Priester, 
Reiter und Hopliten. 

Ladet die Truppen in Schiffe und legt an 
einer geeigneten Stelle an der feindlichen 
Küste an. Sofort greifen Euch Streitwagen 
und Bailisten an, doch die könnt Ihr locker 
abwehren. Entsendet die Katapulte, alle 
erreichbaren Türme zu zerstören, während 
die Priester fleißig feindliche Gebäude über¬ 
nehmen. Alle anderen Kämpfer schlagen die 
Abwehrversuche des Feindes nieder. Wieder 
gilt es, langsam die Festung auseinander- 



Da die Stadt des roten Gegners nur 
sehr schlecht befestigt ist, wird sie 
kurzerhand von unseren Truppen bis 
auf die Grundmauern geschleift 


zupflücken und keinen Stein auf dem ande¬ 
ren stehen zu lassen. Ein Tip: Bekehrt als 
erstes Gebäude, die Truppen ausbilden kön¬ 
nen. So verknappt Ihr den feindlichen Nach¬ 
schub und trainiert direkt vor Ort und bei 
Bedarf selber Soldaten. Nach einiger Zeit 
kann Euch der gelbe Gegner nichts mehr 
entgegensetzen und muß wohl oder übel mit 
ansehen, wie seine Stadt von Eurer glor¬ 
reichen Armee ausgelöscht wird. 

Zum Abschluß der babylonischen Ära sollt 
Ihr das Weltwunder von Ninive zerstören, 
um die Vormachtstellung Eures Volkes zu 
sichern. Ausgangspunkt ist eine Stadt im 
Süden, die jedoch weder über ein Dorfzen¬ 
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Keine Eile: 

Das Weltwunder 
wird nur von 
einem Arbeiter 
gebaut (links), wird 
allerdings sehr 
schwer bewacht 



Diese ordentlich gepflasterte Siedlung der Gelben übernehmt Ihr als erstes 


trum noch über Arbeiter verfügt. Also gilt es 
zunächst, sich auf die Suche nach Dorfbe¬ 
wohnern zu machen. Zu diesem Zweck 
erforscht die Kriegsgaleeren und gönnt Euch 
von den restlichen Rohstoffen eine Streit¬ 
macht, die auf jeden Fall auch Priester ent¬ 
halten muß. Achtet darauf, 200 Holzeinhei¬ 
ten zu behalten, die später für den Bau eines 



Stadtzentrums benötigt werden. Wählt als 
erstes Opfer den gelben Gegner aus (siehe 
Karte), klärt mit den Schiffen die Uferberei¬ 
che und laßt dann die Fähren alle Landein¬ 
heiten anlanden. An Position 2 dürftet Ihr 
Arbeiter hinter einem Wald entdecken, die 
flugs von Euren Priestern konfisziert wer¬ 
den. Dringt weiter in die Festung des Fein¬ 
des ein, bis fast alles zerstört ist. Damit ver¬ 
fügt Ihr über frische Rohstoffe und könnt an 
Ort und Stelle eigene Gebäude errichten. In 
der Zwischenzeit dürfte Ninive damit begon¬ 
nen haben, besagtes Weltwunder zu bauen. 
Diese Aktion wird von nur einem einzigen 


Arbeiter durchgeführt und dauert somit sehr 
lange. Da dies der einzige Arbeiter von ganz 
Ninive zu sein scheint, könnte nach seinem 
Tod das Weltwunder kaum vollendet werden. 

Darum versucht ein Stoßtrupp-Kommando, 
am besten vom nordöstlichen Eingang aus, in 
die Stadt zu gelangen. Fahrt also mit den 
Galeeren vor, zerstört alle Schiffe und Trup¬ 
pen, die Euch dabei in die Quere kommen, 
um dann eine Führe schneller Einheiten auf 
der Insel anzulanden. Eilt in Richtung Posi¬ 
tion 1 und versucht, den einsamen Arbeiter 
zu töten. Gelingt dies, schlagt bei der Gele¬ 
genheit mit dem Rest der Männer gleich auf 
das im Bau befindliche Weltwunder ein. 
Ignoriert dabei tapfer jedweden Feindbe¬ 
schuß. Falls Ihr tatsächlich im ersten Anlauf 
die Baustelle komplett verwüstet, habt Ihr 
die Mission bereits gewonnen. Wahrschein¬ 
lich wird Euer Sturmtrupp aber vorher auf¬ 
gerieben. Nun, da am Weltwunder nicht 
mehr gebaut wird, könnt Ihr in aller Ruhe 
eine zweite, riesige Armee aufstellen und 
Ninive so oft wie nötig angreifen. Was bei 
solchen Angriffen zerstört wird, bleibt auch 
als Ruine zurück, da der Gegner nichts nach¬ 
bauen wird. Nach dem Tod des Arbeiters ist 
die Mission also nur noch reine Routine. 

Nach dieser Mission flimmert ein kurzer 
Abspann über den Bildschirm, der über die 
weitere, historisch korrekte Geschichte d£i" 

Volkes von Babylon informiert. _ 4,^-£&*■*■■■■ 
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I n der letzten Kampagne von Age of Em¬ 
pires geht die Sonne auf: Ihr führt in 
Fernost den japanischen Stamm der Yamato 
zum zivilisatorischen Erfolg. In nur acht Mis¬ 
sionen gilt es, ein Imperium zu erschaffen. 
Bereits die erste Aufgabe hat es in sich: Die 
Izumo machen den Yamato Arger und ein 
Krieg steht bevor. Damit die niederträch¬ 
tigen Izumo ihre Aktivitäten nicht richtig 
koordinieren können, wird Euch aufgetragen, 
den Anführer der Aufwiegler zu töten. Der 
heißt witzigerweise Xerxes, während Ihr den 
Held Perseus führen sollt - hier haben die 
Entwickler etwas geschlampt und vergessen, 
japanische Namen einzusetzen. 

Perseus mit seinem kleinen Trupp Getreuer 
startet die Mission im Norden der Karte. 
Nehmt den Bogenschützen und säubert den 
Weg entlang des Flusses von den aggressiven 
Löwen. Hier empfiehlt sich eine Hit&Run- 
Taktik, denn die Löwen verlieren schnell die 
Witterung. Außerdem hätte der Schütze im 
Nahkampf keine Chance gegen den König 
der Savanne. Ist der Weg frei, steuert Ihr 
den kleinen Trupp zur Position 1, sofern 
einer der Kämpfer verletzt sein sollte. Denn 
dort wartet ein Priester auf Euch. Er ist lei¬ 
der blind und lahm, so daß er sich nicht 
bewegen kann. Aber er verarztet gerne. Er 
erscheint nur auf der Landkarte, wenn ande¬ 
re Einheiten neben ihm stehen. Anschließend 
geht es Richtung Süden. Überquert den Fluß 
an der seichten Furt und prescht zur Position 
3 vor. Dort werdet Ihr auf die Landbevölke¬ 
rung der Stadt treffen, die hier Häuser baut 
und Rohstoffe sammelt. Militärischen Wider¬ 
stand wird es dort nicht geben, da die Trup¬ 
pen der Izumo sich innerhalb der mit starken 
Mauern geschützten Stadt aufhalten. Betre¬ 
tet die Festung durch das unbewachte 
Südost-Tor und haltet Euch gleich links, ent¬ 
lang der Mauer. Am Kartenrand angelangt, 
wendet Euch nach oben, bis Ihr den Wald 
entdeckt. Wenn Ihr ihn bis zur Position 2 
umrundet, werdet Ihr wiederum auf einen 
blindlahmen Priester treffen. Auch er kann 
heilen und sogar konvertieren. 

Nun formiert etwas abseits vom Heiler einen 
Hinterhalt und lockt mit dem Reiter die 
Stadtverteidiger einzeln an. Zwischen dem 
Wald und dem Südost-Tor sind zwei Kata- 
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ein paar Truppen und Schiffen im Nordosten 
der Karte, die prompt von einem Schiff der 
Izumo angegriffen werden. Doch dieser 
Attackierer läßt sich problemlos schlagen. 
Verfrachtet nun alle Einheiten in die Trans- 


Zielerfassung: Der 
gesuchte Izumo-Häupt- 
ling hält sich bei seinem 
Lieblingstempel auf. Er 
ist allerdings zu stark, 
um ihn im fairen Zwei¬ 
kampf zu besiegen. 



portboote und bringt die Miniflotte zur Po¬ 
sition 1. Dort produzieren die Izumo in ihrem 
Hafen unentwegt Schiffe. Also hat der Hafen 
im Meer zu versinken. Ladet anschließend 
das Katapult auf der Hafeninsel aus, um von 
hier die Bogenschützen auf Position 2 zu 
erledigen. Danach könnt Ihr das erste Arte¬ 
fakt von der Bogenschützen-Insel abholen. 



pulte stationiert, die nur durch einen beherz¬ 
ten Frontalangriff zu zerstören sind. Verliert 
Ihr eigene Truppen, wäre es einen Versuch 
wert, einzelne Gegner in die Nähe des Prie¬ 
sters zu locken, um sie zu konvertieren. 
Allerdings verfügt er aufgrund seiner Behin¬ 
derungen nicht über seine übliche Reichwei¬ 
te. Der Priester darf auf keinen Fall gefähr¬ 
det werden, da er ja im Laufe der Operation 
alle angeschlagenen Kämpen heilen muß. 
Außerdem muß er Xerxes konvertieren, denn 
der gegnerische Häuptling ist einfach zu 
stark für den erschöpften Yamato-Trupp. Ihr 
findet den feindlichen Held bei Position 4, 
lockt ihn zum Priester und bekehrt ihn. Dies 
gelingt nicht immer auf Anhieb, vergeht also 
nicht, vorher zu speichern. Nun habt Ihr 
zwar den Izumo-Häuptling, doch der Auftrag 
lautete ja, ihn zu töten. Das könnt Ihr jetzt 
nicht mehr selbst erledigen, doch diese Auf¬ 
gabe übernehmen die Izumo-Türme, die sich 
am nördlichen Stadtrand finden. Ihr steuert 
Xerxes einfach in deren 
Reichweite, schon wird er 
von den tumben Schützen 
aufs Korn genommen. 

Auch die zweite Mission 
besitzt unfreiwillige grie¬ 
chische Anleihen: Wie Odys¬ 
seus irrt Ihr mit Eurem 
Schiff durch eine unbekann¬ 
te Inselwelt, auf der verzwei¬ 
felten Suche nach sechs 
bedeutenden Artefakten. Fernziel: Von 

Das Abenteuer beginnt mit Euer Katapult 


Bei Position 3 fördern die Izumos fleißig Roh¬ 
stoffe. Erledigt Ihr die dortigen Arbeiter, ver¬ 
hindert Ihr damit den Neubau eines Hafens. 
Nach Abschluß dieser Aktion landet auf der 
Insel bei Position 4, da dort ein weiteres 


der benachbarten Insel aus beharkt 
die Izumo-Schergen 
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Artefakt wartet. Die wilden Tiere werden 
einfach mit der Bailiste getötet. Weiter geht 
es zur Position 5, wo das Katapult und die 
Bailiste versuchen, die Einheiten auf Posi¬ 
tion 8 von der gegenüberliegenden Küste aus 
zu töten. Ist das geglückt, findet Ihr ein wei¬ 
teres Artefakt auf Position 6. Unterwegs 
schießt mit den Schiffen auf alle Bogenschüt¬ 
zen, die sich in der Nähe von Position 7 auf¬ 
halten. Dort ruht wiederum ein Artefakt. 
Auch auf der eben gesäuberten Insel (Posi¬ 
tion 8) findet Ihr eine Kiste. Die letzte wird 
auf Position 9 festgehalten. Die Eroberung 
sollte jedoch kein Problem darstellen, da nur 
drei Bogenschützen das Artefakt bewachen. 
Meidet während der gesamten Mission den 
Osten, da dort Priester stehen, die Eure Ein¬ 
heiten bekehren könnten. 

In der dritten Mission gilt es nach wie vor, 
dem lästigen Stamm der Izumo Manieren 
beizubringen. Ihr sollt ein wertvolles Arte¬ 
fakt stehlen, das von den reizbaren Nach¬ 
barn an Position 4 sicher aufbewahrt wird. 
Sicher? Nun, zunächst wird es von zwei Fein¬ 
desdörfern geschützt. Ihr übernehmt im 
Westen ein kleines Dorf und mehrere Ein¬ 
heiten. Erste Strategen-Pflicht: Eine Mauer 
im Süden errichten, um die Angriffe des 
Gegners aufzuhalten. Als nächstes solltet Ihr 
die Seehoheit anstreben, da der braune 
Izumo-Clan bei Position 3 nur zu gerne 
Gebäude von See aus zerstört. 

Übrigens werden Eure Arbeiter von Zeit zu 
Zeit von einem Elefantenkönig, der ganz in 
der Nähe grast, angegriffen. Ein gezielter 
Jagdausflug beseitigt dieses Problem früh¬ 
zeitig. Von dem wenigen Gold, das Euer 
Stamm zunächst besitzt, sollte ein Steinwer¬ 
fer angeschafft werden, der im Gefolge von 
einigen Soldaten den gegnerischen Turm an 
Position 1 zerstört. Lohn des Angriffs: Rei¬ 
ches Goldvorkommen, das tunlichst abgebaut 
wird. Sind die Reihen Eurer kleinen Streit¬ 
macht aufgefüllt, rückt sie weiter nach Nor¬ 
den vor, um die dortigen Türme auszuschal¬ 
ten und Steinvorkommen zu erobern. 

Sobald die Rohstoffquellen gesichert sind, 
wird eine Flotte aufgebaut, die sich der 
Häfen des Gegners annimmt. Sobald das 
Heer sich stark genug fühlt, fallt in das Dorf 
der „Gelben“ an Position 2 ein, da dieser 
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repariert werden, um Ressourcen zu sparen. 
Die investiert lieber in den Aufbau einer Bür¬ 
gerwehr. Außerdem empfiehlt es sich, einige 
Arbeiter in eine Fähre zu laden und zur Insel 
bei Position 1 zu verfrachten. Dort finden sich 
die dringend benötigten Rohstoffe. 

Mit der Zeit läßt sich Spieler „Gelb“ von 
Eurer Insel verscheuchen, während Ihr Spie¬ 
ler „Braun“ durch zahlreiche Seeattacken 


Wachtürme, Mauern, Katapulte und 
Elitesoldaten bewachen das Artefakt 
(oben), das Ihr stehlen sollt 


Clan nur eine kleine Streitmacht aufweisen 
kann. Habt Ihr die Linien durchbrochen, 
trefft Ihr auf seichtes Gewässer. Wendet 
Euch Richtung Norden, dann werdet Ihr den 
Zugang zum Artefakt entdecken. Mit mehre¬ 
ren Wurfmaschinen und Schiffen sollte sich 
dieser problemlos räumen lassen. Danach 
schickt Ihr die Phalanxen in die Höhle des 
Löwen, um zunächst Fußtruppen und Reiter 
auszuschalten. Dabei solltet Ihr tunlichst 
darauf achten, nicht in das Feuer der feind¬ 
lich gesinnten Ballisten zu geraten. Langsam 
aber sicher werden sich die 
Kämpfer zum Artefakt Vor¬ 
arbeiten können. Sobald es 
Eure Spielerfarbe annimmt, 
kann der Yamato-Clan einen 
Erfolg verbuchen. 

Im vierten Abenteuer müßt 
Ihr einen Gebirgstempel der 
Gegenseite aufstöbern, ihn 
niederreißen und statt des¬ 
sen eine eigene Kultstätte 
am gleichen Platz errichten. 

Es geht im Südwesten los - 
mit lediglich drei Arbeitern 
und einem Dorfzentrum der 
Altsteinzeit. Zum Glück 
besitzt die Ansiedlung aber schon zwei Beob¬ 
achtungstürme, die wenigstens die Angriffe 
des gelben Feindes abwehren können. Da 
dieser daraus nicht klug wird und stetig wei¬ 
ter gegen die Türme anrennt, braucht Ihr 
Euch um diesen Nachbarn wenig Gedanken 
zu machen. Der braune Stamm verfügt über 
eine Stadt (Position 3) der Bronzezeit und 
wird schon eher Probleme bereiten. Vor 
allem seine Schiffe können Euch zu schaffen 
machen. Deshalb müßt Ihr schnell die Jung¬ 
steinzeit erreichen, um Erkundungsschiffe 
auf Kiel zu legen. Nach jeder Seeschlacht 
sollten die Schiffe am Ufer von Arbeitern 


schwächt. Läßt sein Widerstand etwas nach, 
landet auf seiner Insel. Sie ist rohstoffreich 
und sollte dem braunen Stamm entrissen 
werden, bevor jener eine schlagkräftigere 
Armee damit finanzieren wird. Sobald „Gelb“ 
und „Braun“ besiegt sind, muß die eigent¬ 
liche Streitmacht ausgehoben werden. 
Mehrere Katapulte und Hopliten sollten zu 
dieser Landarmee gehören. Der rote Feind 
bewacht mit einer großen Streitmacht den 


Tempel, kann jedoch keine Einheiten nach¬ 
bauen. Landet im Westen und dezimiert ihn 
nach und nach. Eure Schiffe sind dabei eine 
gute Unterstützung, können sie doch die 
Türme an den Klippen mit Ihren Pfeilen in 
Brand schießen. Der Rest ist Routine... 

Ein ausgeklügelter Einsatz, der Euch viele 
taktische Fähigkeiten abverlangt, verbirgt 
sich hinter Mission 5. Ihr beginnt zwar mit 
einer großen Streitmacht, aber der Computer 
besitzt wieder einmal wesentlich mehr Ein¬ 
heiten. Dafür sind Eure Streitkräfte nicht/ko," 
wild in der Landschaft verteilt wie beifi3en|5' 
anderen Stämmen. Unser Tip: Folgt eÄ&vJ 


Der Tempel der Begierde: Dieses Gebirgstal müßt 
Ihr freikämpfen, um hier nach dem Abriß der Feind¬ 
gebäude eine eigene Kultstätte zu errichten 
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^^gezeichneten Pfeil (siehe Eiarte) und 
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'schaltet unterwegs alle Gegner aus, die Ihr 
seht. Dabei solltet Ihr gut auf die eigenen 
Bogenschützen aufpassen, die ständig 
gefährdet sind, von wirkungsvollen Katapul¬ 
ten ins Visier genommen zu werden. Und die 
Schützen sind in diesem Einsatz extrem 
wichtig, da sie über eine größere Reichweite 
als die Türme des Gegners verfügen. Sobald 
Ihr also Position 3 erreicht habt, zügelt Eure 
Truppen, damit sich die Bogenschützen in 
Ruhe um die Abwehrtürme an den Klippen 
kümmern können. Danach geht es ein wenig 
Richtung Süden, wo ein weiterer Turm des 
Feindes auf Pfeilbeschuß wartet. Doch haltet 
ein, erst bringt noch einen Eurer Bogen¬ 
schützen als Notreserve in Sicherheit, denn 
die bevorstehende Schlacht wird mörderisch. 
Die verbliebenen Pfeilakrobaten eröffnen 
nun das Feuer auf den Turm - und schon 


bricht eine Heerschar von feindlichen Schüt¬ 
zen aus dem Dickicht. Versucht ohne Rück¬ 
sicht auf Verluste die Bogenschützen des 
Gegners bis auf den letzten Mann aufzurei¬ 
ben. Keine leichte Aufgabe, denn wieder 
schränkt ein Katapult Euren Aktionsradius 
ein. Euer Ziel muß es sein, keine Fußtruppen 
des Gegners am Leben zu lassen. Gelingt 
dies, macht es gar nichts, wenn Ihr dabei die 
eigene Armee verliert - dafür gibt es ja den 
zurückgestellten Bogenschützen, der nun in 
mühsamer Kleinarbeit die zwei Türme im 
Süden und bei Position 1 einen Teil der 
Mauer zerstört. Wenn er dort hindurch¬ 
schlüpft, wird er auf zwei schwere Trans¬ 
portschiffe treffen, die ihn aufnehmen und zu 
Position 2 bringen werden. Dort wartet Eure 
Verstärkung, darunter auch ein Priester, der 


etwaige Verwundete heilen kann. 

Nun geht es mit der erstarkten 
Streitmacht zur Position 3. Von dort 
aus können die Katapulte den Feind 
bei Position 4 attackieren, während 
die Priester ununterbrochen versu¬ 
chen, Feinde zu bekehren. Sind alle 
Gegner aus Eurem Sichtfeld ver¬ 
schwunden, landet auf der Insel und 
räumt dort kräftig auf. Sobald das 
Artefakt entdeckt wird, ladet es in 
eines der Transportboote und bringt 
es auf die Insel, wo die Verstärkun¬ 
gen warteten. Fertig. 

Im sechsten Szenario werdet Ihr 
zunächst erpreßt: Ihr seht unter anderem ein 
kleines Dorf, in dem eine Menge Phalanxen 
der Kyushu herumlaufen. Der Herrscher 
dieses Clans fordert in regelmäßigen Abstän¬ 
den Gold von Euch, um den Frieden zu 
gewährleisten. Könnt Ihr den Tribut nicht 
zahlen, machen die Kyushu kurzen Prozeß 
mit den Yamato. Deshalb laßt sofort zwei Dorf¬ 
bewohner das Gold an Position 1 abbauen. 
Parallel dazu errichtet eine Kaserne, erntet so 
viele Beeren wie möglich und baut die Stein¬ 
vorkommen im Osten ab. Erforscht außerdem 
den Bau von Wällen. In der Kaserne trainiert 
so schnell wie möglich Axtkämpfer. 

Der Gegner fordert nach wie vor Tribute, die 
Ihr so lange zahlt, bis Ihr sie nicht mehr 
erfüllen könnt. Ist der Zeitpunkt gekommen, 


bewegt Ihr die gesamte Armee und sämtliche 
Dörfler zur Position 2 (siehe Karte), wo sich 
das feindliche Regierungsgebäude befindet. 
Baut eiligst rund um Regierungsgebäude 
und eigene Armee einen Wall (siehe Screen- 


Infamer Mauerbau: Mit dieser pfiffigen Ein¬ 
zäunung von Opfer (Regierungsgebäude) und 
Tätern (Eure Krieger und Arbeiter) kürzt Ihr 
diese Mission wesentlich ab. 


shot auf dieser Seite), damit die Phalanxen 
der Kyushu Euch nicht erreichen können. 
Steht der Wall, laßt alle Einheiten gemein¬ 
sam auf das Regierungsgebäude einschlagen. 
In diesem Augenblick erklärt Euch der 
Kyushufürst den Krieg und zieht aus, Euer 
Dorf zu zerstören. Das darf Euch nicht wei¬ 
ter belasten. Hauptsache, kein Katapult der 
Kyushu attackiert Eure Einheiten am Regie¬ 
rungsgebäude. Um dem vorzubeugen, könn¬ 
tet Ihr einen Turm am Wall errichten, sofern 
Ihr den schon erforscht habt. Mit dieser 
Wall-Taktik läßt sich der Einsatz in wenigen 
Minuten lösen, da es ja nur gilt, jenes Bau¬ 
werk zu zerstören. Wer sich nicht für diese 
ungewöhnliche Vorgehensweise begeistern 
kann, muß halt weiterzahlen und ein mäch¬ 
tiges Offensivheer aufstellen. Die nötigen 
Goldminen dafür findet Ihr übrigens im 
Nordwesten. Doch warum sollte man es sich 
schwerer machen als nötig? 

Der Stamm namens Paecke wird in der sieb¬ 
ten Mission von den Silla bedroht. Da die 
gelb tragenden Paecke treue Verbündete der 
Yamato sind, gilt es, unterstützend die roten 
Silla anzugreifen. Zieht die Krieger und 
Schützen Eurer Stadt zusammen und mar¬ 
schiert bis zur Position 1, um dem Feind dort 
in den Rücken zu fallen. Idealerweise ent¬ 
deckt Ihr dort mächtige Gold- und Steinvor¬ 
kommen, die Ihr den Silla mit Wonne 
entreißen werdet. Allerdings bereiten Euch 
die Türme des Feindes größere Probleme, da 
die Reichweite der Yamato-Schützen noch 
nicht ausreicht, sie gefahrlos aufs Korn zu 
nehmen. So bleibt Euch nichts anderes übrig 
als die Türme frontal anzugreifen. In der 
Zwischenzeit laßt die Arbeiter den Wald 
oberhalb Eurer Heimatstadt abholzen, um 
bald Gebäude errichten zu können. 

Sobald Position 1 weitgehend vom Feind 
befreit ist, zieht drei Arbeiter nach, die direkt 
neben den Minen eine Lagergrube, einen 
Tempel, eine Akademie, eine Waffenschmie- 




Dicker Brocken: 
Das zu stehlende 
Artefakt wird 
verdammt gut 
bewacht 
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de und einige Türme errichten. Anschließend 
widmen sich die Dörfler dem Gold- und 
Steinabbau. Habt Ihr die Silla erst erfolg¬ 
reich von diesen Rohstoffquellen abgeschnit¬ 
ten, stehen deren Überlebenschancen 
schlecht. Rekrutiert im neuen Stützpunkt 
Phalanxen und Priester. Sobald möglich, 
baut auch einige Steinwerfer. Greift testwei¬ 
se mit einem Steinwerfer einen gegnerischen 
Turm an - er wird höchstwahrscheinlich 
Eure Kriegsmaschine zerlegen, da der Turm 
über die gleiche Schußreichweite verfügt. 
Um die Steinwerfer trotzdem erfolgreich ope¬ 
rieren zu lassen, gebt jedem Gefährt zwei 
Priester mit, die noch während des Gefechts 
die Waffe heilen (es klingt verrückt, aber 
diese Priester können tatsächlich hölzerne 
Kriegsmaschinen heilen!). Mit dieser Taktik 
lassen sich die Türme zerstören. 

Trainiert nun eine Streitmacht von etwa 15 
Phalanxen. Für die nötigen Nahrungsein¬ 
heiten müssen die Dörfler Eurer Ursprungs¬ 



siedlung alle erreichbaren Beerensträucher 
abernten. Während die Phalanxen über die 
feindlichen Einheiten und Gebäude herfal¬ 
len, solltet Ihr die eigene Stadt mit einigen 
Türmen befestigen. Es kann nämlich sein, 
daß die Silla als Antwort auf Eure Aktivi¬ 
täten früher oder später eine große Streit¬ 
macht entsenden, die über Eure sonst hilf¬ 
lose Stadt herfällt. Den verbündeten Paecke 
braucht Ihr keine Truppen zu schicken, denn 



Osterweiterung: Eure Neubausiedlung 
im Feindesland 
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der Stamm kann sich allein verteidigen. Im 
Gegenteil, wenn Ihr Glück habt, helfen die 
Paecke sogar beim Abriß der recht großen 
Silla-Stadt. Falls Ihr während dieser Mission 
noch Gold benötigen solltet: Weitere Vorkom¬ 
men liegen in der Mitte der Karte. 

Beim finalen Szenario der Yamato-Kam- 
pagne handelt es sich leider um eine reine 
Routinemission, bei der schlicht der Tang- 
Stamm dezimiert werden muß: Eure mittel¬ 
große Stadt liegt im Südosten. Die Yamato- 
Truppen halten einige Flußübergänge 
besetzt. Da dies mühsam und eigentlich auch 
überflüssig ist, zieht sie einfach ab und laßt 
Dorfbewohner die Furten mit Wällen unpas¬ 
sierbar machen. Damit sind weitere Über¬ 
griffe der Tang unterbunden. An Position 1 
finden sich Stein- und Goldvorkommen. 
Allerdings ist es nicht viel Gold, darum soll¬ 
tet Ihr sparsam damit umgehen. Der teure 
Aufstieg in die Eisenzeit empfiehlt sich aber 
auf jeden Fall. Danach baut einige Steinwer¬ 
fer und trainiert fünf Phalanxen sowie drei 
Priester, die sich der bisherigen Armee 
anschließen. Von dem restlichen Gold könnt 
Ihr Eure Rüstung und Waffen verbessern. 
Sind die Vorbereitungen abgeschloßen, reißt 
mit den Katapulten am linken Flußübergang 
die Mauern ab und setzt auf das andere Ufer 
über. Dort schwärmen die Streitkräfte aus 



* Cheats von A bis Z 



Age of Empires 


Drücke „T" und RETURN und tippe einen der fol¬ 
genden Cheats ein: 


BIG BERTHA - mehr Power für die Katapulte 
BIGDADDY - Buggy mit Raketenwerfer 
BLACK RAIN - verwandelt Bogenschützen in 
einen Baum 

DIEDIEDIE - alle sterben 

E=MC2 TROOPER - ein kleiner Helfer mit Atom¬ 
raketen 

FLYING DUTCHMAN - Schiffe werden zum Flie¬ 
genden Holländer 



und vernichten die feindlichen Türme, da 
diese weitere Rohstofflager bewachen. Die 
Minen solltet Ihr absichern und in Betrieb 
nehmen. Die nächste Feindattacke erfolgt, 
sobald eine große Streitmacht nachgebaut 
ist. Damit läßt sich nun der Feind aufrollen 
(siehe Karte). Damit habt Ihr die Vorherr¬ 
schaft der Yamato in Japan gesichert. 

Wem dies an Abenteuern noch nicht genügt, 
kann entweder die mitgelieferten Age-of- 
Empires-Kampagnen der Herstellers spielen 
- wobei sich hier auch Einzelmissionen aus 
den Kampagnen wiederfinden - oder mit dem 
eingebauten Editor eigene Szenarien ent¬ 
wickeln oder aber sich die nächste Ausgabe 
der Power Play zulegen. Dort findet Ihr auf 
der Heft-CD unter „Leser aktiv“ eine kom¬ 
plette und herausfordernde Kampagne, die 
Christian Pfeiffer extra für Euch entwickelt 
hat. Viel Spaß also! Christian Pfeiffer Irm 


GAIA - Ihr spielt mit den Tieren 
HARI KARI - Selbstmord 
HOME RUN - Szenario gewonnen 
HOYOHOYO - mehr Power für den Magier (Hit¬ 
points) 

ICBM - Bailisten erhalten 100 Punkte an Reich¬ 
weite 

NO FOG - kein Kriegsnebel 
PHOTON MAN - ein kleiner Helfer r^t Laserge¬ 
wehr 

RESIGN-Ihr gebt auf 
REVEAL MAP - komplette Karte einsehen 
STEROIDS - Gebäude fertig gebaut 
PEPPERONI PIZZA - plus 1000 Einheiten Essen 
COINAGE - plus 1000 Einheiten Gold 
WOODSTOCK - plus 1000 Einheiten Holz 
QUARRY- plus 1000 Einheiten Steine 
JACK BE NIMBLE - Katapulte feuern Bauern, die in 
der Luft Purzelbäume schlagen 


Akte Europa 


Auf dem Ziffernblock der Tastatur könnt Ihr 
während der Missionen die Seite wählen. Die 0 
steht dabei für die eignene Seite, und 1 bis 6 für 
die gegnerischen Parteien (evt. die gewünschte 
Taste mehrmals drücken). Ihr habt dadurch nicht 
mehr Geld, kann aber alles beeinflussen, was Ein¬ 
heitenbau, Produktion, usw. betrifft. Ausserdem 
könnt Ihr so bei übermächtigen Gegnern per 
Selbstzerstörungsknopf die schwersten Angriffe 
abschwächen. 


Achtung: Wenn man zu viel auf der 
Seite der Gegner spielt, kann es zu 
Abstürzen des Programms kommen! 
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Viele Wege führen 






Genereller Hinweis 

Im folgenden beschreiben wir einen Weg 
durch Blade Runner - sicher gibt es viele 
davon. Da dieser Westwood-Titel gerade 
durch seinen nicht so linearen Handlungs¬ 


ablauf auffällt, wird es immer wieder pas¬ 
sieren, daß hier beschriebene Szenen nicht 
ganz so ablaufen, wie sie in diesem Beitrag 
dargestellt sind. Laßt Euch davon aber 
nicht entmutigen, sondern seht unseren 
Streifzug durch Blade Runner als generel¬ 
len Fingerzeig, wie die Story verläuft, und 
vor allem, was im nächsten Schritt alles 
passieren könnte. So ein Tag im Leben 
eines Blade Runners läuft nun mal nicht 
immer nach Schema F ab. 


AKT 1 

Runciters Tierhandlung 

Zunächst solltet Ihr das auf der Straße lie¬ 
gende Chromteil aufnehmen. Geht zum 
Hydranten und untersucht ihn. Redet mit 
dem Polizisten und laßt ihn 
die Leute befragen. Nun 
geht Ihr in den Laden und 
redet mit Runciter (Fragen 
zu Lucy, Empfehlungs¬ 
schreiben, Motiv). Eventuell 
müßt Ihr Runciter mehr¬ 
mals ansprechen, um alle 
Informationen zu erhalten. 
Ihr solltet jede Person solan¬ 
ge löchern, bis Ihr zweimal 
hintereinander den selben 
Spruch hört. Erst dann 
könnt Ihr sicher sein, alle 
Informationen zu diesem 
Zeitpunkt 
erhalten zu 
haben. Die Patronenhülsen 
vom Boden aufnehmen 
(kleine schwarze Schatten). 

Untersucht die defekte 
Kamera oben links und 
fragt Runciter danach. Geht 
zu Lucys Tisch hinten im 
Raum. Nehmt den Spiel¬ 
zeughund, den Schokoriegel 
und das Papier mit. Geht 
zurück auf die Straße und 
befragt den 
Polizisten 

über mögliche Zeugen 
(mehrmals ansprechen). 


Polizeipräsidium 

Geht in den 2. Stock in den 
Esper-Room (rechts). Klickt 
das Esper-Gerät an (linker 
Bildschirm), dann werden 
automatisch neue Fotos hin¬ 
zugefügt. l.Bild (Bild in den 
Raum hinein): Zoomt auf den 
Schreibtisch im Hintergrund 
und nun auf Lucy, die neben 
dem grünen Monitor hinter 


dem Käfig steht. 2. Bild (Bild auf die Ein¬ 
gangstür): Zoomt auf den Schatten in der 
Tür (Clovis), dann auf das Autoheck 
(Nummernschild), danach auf das Auto 
(ohne Nummernschild). 

Nun übertragt Ihr Eure Daten in den Haupt¬ 
rechner (rechter Bildschirm). Geht in den 
3. Stock zum Labor. Redet mit Dino (mehr¬ 
mals). Geht zum Parkdeck (Dachgeschoß). 


Chinatown 

Redet mit dem Mann in der roten Jacke 
(Gordo). Sprecht die Aushilfskraft (Zuben) 
an, die daraufhin nach hinten verschwindet. 
Redet auch mit Howie Lee (Aushilfskraft, 
Foto von Lucy, Runciters 2x). Jetzt solltet 
Ihr speichern, da die folgende Szene nicht 
ganz einfach ist. Folgt Zuben nach hinten. 
Ihr solltet Euch während des Gesprächs 
mit Zuben auf einen Sprung nach rechts 
vorbereiten; also Cursor nach rechts auf 
den Boden bewegen und immer wieder 
klicken. Seid Ihr der Suppe entgangen, 
nehmt Ihr sofort die Verfolgung auf 
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(Waffe wird automatisch gezogen). Raus 
durch die Tür und um die Ecke. Dem 
Penner schenkt Ihr keine Beachtung, 
sondern lauft schnell durch die Tür. Treppe 
hoch und bis zur Tür rennen. Jetzt 
erscheint Zuben hinter Euch. Nun solltet 
Ihr die Waffe wegstecken. Nach dem 
Gespräch mit Zuben geht Ihr wieder 
die Treppe runter und durch das jetzt 
offene Tor auf die Straße. Dort trefft 
Ihr Gaff. Nach der Unterhaltung mit ihm 
solltet Ihr zurück zum Müllkontainer, 
an dem sich der Penner zu schaffen 
gemacht hat. Müllkontainer untersuchen 
(Nummernschild). 


RVMNIK 

zum Mondbus 


McCoys Apartment 

Die jetzt folgenden Schritte solltet Ihr immer 
ausführen, wenn Ihr Euer Apartment betre¬ 
tet. Spielt mit dem Hund und gebt ihm was 
zum Fressen. Geht nach hinten ins Schlaf¬ 
zimmer und schaltet den Fernseher an. Soll¬ 


te an Eurem Anrufbeantworter ein rotes 
Licht blinken, müßt Ihr ihn abhören. Legt 
Euch auf das Bett und macht entweder ein 
Nickerchen, oder schlaft bis zum nächsten 
Tag durch (dies hängt davon ab, an welchem 
Teil der Story Ihr Euch derzeitig befindet. 


Tyrell Gebäude 

Mit dem Aufzug fahrt Ihr 
nach oben. Geht in die 
Kammer und nehmt die 
Essenschachtel und das 
Hundehalsband mit. Unter¬ 
sucht die Leiche (Zünd¬ 
schnur). Verlaßt die Kam¬ 
mer und schaut die Konsole 
an (2x). Nehmt den Ohrring 
und die Werbebroschüre 
vom Boden. Geht noch mal in die Kammer 
und fragt den Fotografen nach dem 
Ohrring. Jetzt verlaßt Ihr den Tatort und 
redet mit dem Wachmann in der Halle 
(Opfer, Ohrring, Tyrell, Sicherheitssystem). 
Es könnte passieren, daß Euch hier Crystal 
über den Weg läuft. Redet in diesem 
Falle auch mit ihr. 



Polizeipräsidium 

Geht in den 2. Stock zum Esper-Room und 
aktiviert den Esper. Wählt das neu ein¬ 
gelesene Bild an. Folgende Bereiche sind 
heranzuzoomen: Kopf des Verbrechers, 
Hund links neben dem Verbrecher, Schach¬ 
tel unten links auf dem Boden. Nun solltet 
Ihr alle Daten des KIA in den Hauptcom¬ 
puter übertragen. Geht runter in den 
1.Stock ins Büro des Chefs (unterer 
Bildrand). Dort laßt Ihr das Formular auf 
dem Schreibtisch mitgehen. Danach lauft 
Ihr wieder rauf in den 2. Stock, diesmal 
aber nach links in den Übungsraum. Hier 
redet Ihr mit Jack über das Formular. Hat¬ 
tet Ihr schon die Möglichkeit Euch mit 
Crystal zu unterhalten, solltet Ihr jetzt noch 
ins Basement (Arrestzellen) gehen und dort 
mit Grigorian reden (Protest, C.A.R.S.). 
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Animoid Allee 


Polizeipräsidium 

Fahrt bis zum Esper-Room, 
wo Ihr die beiden neuen 
Fotos ladet. Zoomt im China- 
Bar-Foto folgende Bereiche 
an: Kopf der schwarzen 
Gestalt und die Sicherheits¬ 
kamera über den Regalen. 
Auf dem Foto mit McCoy ist 
die Frau rechts hinter ihm zu 
zoomen. Nicht vergessen, die 
Daten zu übertragen. 




(Guzza) und auf den Mann am rechten 
Bildrand (Izo). Jetzt KIA-Daten übertragen. 
Lauft danach runter zum Chef und bittet 
ihn, schnellstmöglich einen Termin bei 
Tyrell zu arrangieren. 


Zunächst ist es ratsam, die Schmuckhändlerin 
zu besuchen (Stand mit grüner Leucht¬ 
reklame), um Informationen über den Ohrring 
zu erhalten. Am nächsten Stand steht ein Ver¬ 
käufer, der seine Schlangen anbietet. Auch ihn 


DNA-Gasse 

Ihr geht geradeaus und betretet das Gebäu¬ 
de mit dem orangenen Symbol über der 
Tür (Eyework). Redet mit dem Mann (mehr¬ 
mals) und geht wieder zurück zum Aus¬ 
gangspunkt. Jetzt wendet 
Ihr Euch nach links und 
sucht das Gebäude Dermo- 
Design auf (vorher abspei- 
chem!). Die Handschellen von 
Moraji nun aufschießen, dann 
raus aus dem Laden. Redet 
mit dem sterbenden Moraji 
und schaut Euch nochmal im 
Laden um. Lauft die Treppe 
links neben dem Gebäude 
hoch. Untersucht die Puppe 
mit der roten Schärpe. Werft 
einen Blick auf den Monitor 
rechts neben der Puppe. 


DNA-Gasse 

Geht nochmals zu dem Mann bei Eyework 
und befragt ihn (Zwillinge, Moraji, Tyrell, 
Sebastian, Umschlag von Lance). Nun 
könnt Ihr in die Gasse neben Eyework 
gehen. 




solltet Ihr ansprechen (evt. mehrmals). Verlaßt 
die Szene nach links und geht zu Bullet Bobs. 
Dort redet Ihr mit Bob (Waffen, Hasan, Muni¬ 
tion). Verlaßt den Laden wieder und geht in 
den Durchgang unter dem Schild HAWKERS. 
Redet hier mit Mama Isabella (Foto von Sadik, 
Eisenduller, Eintopf). Nun geht Ihr weiter 
durch diese Passage bis zum Green Palace. 
Sollte niemand vor dem Laden stehen, legt Ihr 
einfach nochmals eine kleine Ehrenrunde ein. 
Ihr geht nach unten aus der Passage, lauft 
zum Durchgang neben Bobs Laden und wie¬ 
der runter zum Green Palace. Dies müßt Ihr 
evt. mehrmals wiederholen. Steht Izo vor sei¬ 
nem Laden, sprecht Ihr ihn an. Sollte er sich 
jetzt verziehen, müßt Ihr wieder im Kreis ren¬ 
nen, bis er erneut erscheint. Dies wiederholt 
Ihr so lange, bis Izo das Gespräch mit einem 
Fotoapparat beendet. Folgt Izo in den Laden, 
zerschießt das Türschloß und klettert in die 
Öffnung am Boden. Untersucht die Waffen 
und verfolgt Izo durch den Durchgang rechts. 
Steigt die Leiter hoch. Nun werdet Ihr von Izo 
gestellt, der aber von Crystal verhaftet oder 
erschossen wird. 


Bradbury- Gebäude 

Betretet das Bradbury-Gebäude und steigt 
in den Aufzug links. Sucht das Badezimmer 
und steigt die Leiter hinauf. Folgt der 
fliehenden Gestalt. Wenn Ihr in dem Raum 
mit dem Schrank seid, müßt 
Ihr alle Scheiben an diesem 
einschlagen, erst dann 
könnt Ihr am Schrank nach 
oben klettern. 


Animoid Allee 

Geht zur China-Bar und redet mit dem Bar¬ 
keeper (eventuell mehrmals), bis dieser 
endlich die Disc der Überwachungskamera 
hergibt. 


Polizeipräsidium 

Geht in den Esper-Room und betrachtet 
dort das neue Bild der China-Bar. Ihr müßt 
auf die beiden Männer vor der Bar zoomen 


AKTS 

Yukon-Hotel 

Mit dem Stuhl hoppelt Ihr 
nach hinten ans Fenster 
und entledigt Euch Eurer 
Fesseln. Nehmt den Käse 
unter dem Stuhl am Tisch. 
Geht in die hintere Ecke 
und holt die Puppe, den 
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Spielchip und das Foto vom Mondbus. Ver¬ 
laßt den Raum durch die linke Türe. Geht 
durch die Tür mit dem Neonrand und 
untersucht die Kommode. Nehmt die Schup¬ 
pe aus der Dusche. Jetzt zurück in die 
Lobby, und das Gebäude durch die Türe 
links verlassen. Untersucht das Autowrack 
und nehmt das braune Papier daneben mit. 
Verlaßt die Szene nach links und geht 
zurück zum Spinner. 

Polizeipräsidium 

Wie immer, geht Ihr auch hier zuerst in den 
Esper-Room. Im Bild vom Mondbus könnt 
Ihr folgendes entdecken: Bilder von drei 
Personen (Clovis, Sadik und McCoy) und ein 
gelbes Teil am rechten Bildrand. 
KIA-Daten abgleichen. 

Hysteria-Hall 

Geht in den Autoladen (links) und redet mit 
Larry (Lucys Foto, Zulassungsnummer). 


Geht danach in die Hysteria-Hall. Sollte 
Lucy noch nicht da sein, müßt Ihr solange 
durch das Spiegelkabinett laufen, bis sie an 
dem mittleren Videospiel steht. Redet mit 
Lucy (Vater, Crystal). Geht vor die Hysteria- 
Hall und redet mit dem alten Ehepaar (Foto 
von Lucy, Käse, Papier). 

Animoid Allee 

Geht zur Schmuckverkäuferin und redet mit 
ihr. Danach frgat Ihr Mama Isabella in der 
China-Kitchen nach ihrer geheimen Zutat. 

Nightclub-Row 

Lauft nach rechts ins Tally Lewis und redet 
mit Gordo (was Ihr fragt ist eigentlich egal). 

Bradbury-Gebäude 

Sucht Sebastian und redet mit ihm (Moraji 
und Chew, Zwillinge). Geht in sein Labor 
und schaltet das Gerät neben dem Schreib¬ 
tisch (am Boden) ein. Nehmt die Unterlagen 
aus dem Drucker. 


Chinatown 

Geht nochmal zurück ins Yukon-Hotel und 
redet mit dem Mann hinter der Theke. 

McCoys Apartment 

Alles wie immer 

Polizeipräsidium 

Besucht Euren Chef in seinem Büro und redet 
mit Guzza (Holdens Dienstmarke) 

Nightclub-Row 

Geht zuerst nach links zu Early Q. Ihr 
sprecht den Aufpasser an, der aber versucht, 


rechts und zerschießt dann 
den Projektor, sobald Ihr 
geblendet werdet. Klettert 
die Leiter hoch und fangt an 
zu feuern. 


schwierig zu sein. Geht ein¬ 
fach direkt vor die Bühne 
und tut so, als ob Ihr die 
Tänzerin befragt. Der Auf¬ 
passer kommt zu Euch, um 
Ärger zu machen, wird jedoch 
von der tanzenden Schönheit abgelenkt, wenn 
er weggeht, sobald er fast neben Euch steht. 
Geht nun schnurstracks zu der linken Sitz¬ 
gruppe, die Euch ein wenig den Kopf verdreht. 
Redet mit Early Q (Schmuck, Lucy). Folgt 
ihm, wenn er nach links verschwindet. Nach 
der Show geht Ihr nach links aus dem Bild 
und betretet die Umkleidekabine durch die 
Türe rechts. Redet mi t 


der blonden Frau (Gür¬ 
tel, schwarze Limousine, 
Crystal). 


AKT 4 

Untergrund-Bahn 

Im Untergrund solltet Ihr 
Euch wahrlich nur mit ge¬ 
zogener Waffe bewegen, da 
hier sehr häufig Polizisten 
auftauchen, die nicht gut 
auf Euch zu sprechen sind. 
Lauft zurück zu dem Raum 
mit dem Folterstuhl und durch die Türe. Ver¬ 
laßt die Kreuzung nach 1 dann immer weiter 
nach links bis zur Leiter nach oben. Klet¬ 
tert hier nach oben und fahrt schließlich 
mit den Lift zu Eurem Apartment. 

McCoys Apartment 

Hier ist leider schon besetzt, geht also 
am besten sofort wieder zurück in den 
Untergrund. 

Untergrund 

Geht zurück zur Kreuzung und legt den 
Hebel in der Bildmitte um. Lauft nach rechts 


Untergrund- 

Bahn 

Geht nun nach rechts 
und die Treppe rauf. 


Nightclub-Row 

Early Q: Nach hinten 
und die Treppe rauf 
gehen. Geht dann vor¬ 
sichtig durch die Tür 
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i Izos Waffenkammer, wo 
Ihr je|zt die Waffen untersucht (evt. zwei- 
" mal). Bewegt Euch zurück zur Kreuzung und 
verlaßt das Bild nach oben. Nehmt den 
Durchgang rechts und steigt in den Aufzug. 

Penner-Unterkunft 

Redet mit dem Penner (Untergrund, andere, 
dicker Mann). Verlaßt den Raum nach 
rechts. Jetzt solltet Ihr zunächst abspei¬ 
chern, denn es wird etwas schwierig. Zieht 
Eure Waffe und rennt nach rechts über die 
Planke. Erscheint die Ratte, wendet Ihr 


Tyrell-Gebäude 

Klettert in den Lüftungs¬ 
schacht nach oben. Rennt 
zum Aufzug und fahrt nach 
hoch. Schnappt Euch die 
Unterlagen auf dem Tisch, 
dann rennt Ihr so schnell 
wie möglich raus und 
zurück zum Lüftungs¬ 
schacht. Auf den Wach¬ 
mann braucht Ihr nicht zu 
achten. Geht zurück zu den 
Zwillingen im Labor und 
gebt ihnen die Unter¬ 
lagen. Geht die Treppe hoch und 
benutzt das Videophon, um Guzza 
anzurufen. Lauft nun zurück zur Pen¬ 
ner-Unterkunft und nach links aus 
dem Bild. Sobald Clovis erscheint, 
erschießt Ihr Guzza und macht Euch 
auf den Weg zum Apartment (von der 
Kreuzung aus immer nach links). 


Euch sofort wieder nach links (Bild nicht ver¬ 
lassen). Nun müßt Ihr warten, bis die Ratte 
etwas über die Hälfte der Planke überwun¬ 
den hat, um sie dann zu erschießen (Tip: 
Liegt die Ratte in der Mitte der Planke oder 
sogar noch weiter rechts, bricht die Planke 
beim Überqueren ein). Jetzt verlaßt Ihr den 
Raum nach rechts und Ihr findet Euch im 
Labor wieder. 

Untergrund-Labor 

Redet mit den Zwillingen (Replikanten, 
Arbeit, Lebenserwartung, Clovis, Guzza, 
Runciter). Von den Zwillingen erhaltet Ihr 
den Auftrag, wichtige Dokumente von 
Tyrell zu stehlen. Geht durch den Durch¬ 
gang links von der Treppe und klettert die 
Leiter nach oben. 


McCoys Apartment 

Schaut Euch den toten Hund an und 
untersucht die Zigarette. Jetzt sollte 
das Videophon im Schlafzimmer 
klingeln. Es ist Lucy. Geht zurück in den 
Untergrund. 


Untergrund 

Lauft durch den Raum mit dem Folterstuhl 
in den großen Tunnel. Folgt dem Tunnel 
bis zu der Stelle, an der ein kleines Loch 
in der linken Tunnelwand ist, und klettert 
hinein. Über der Wendeltreppe befindet 
sich Larrys Laden. 


Larrys Laden 

Geht nach draußen und sammelt dort 
Lucy ein. Zurück im Laden, redet Ihr dann 
mit Larry. Speichert zuerst und beeilt 
Euch danach aufs Dach zu kommen, wo 
Ihr Euch mit Crystal duelliert. Leider 
ist der Spinner, den Larry Euch leihen woll¬ 
te, defekt. Geht also wieder 
hinunter in Larrys Laden. 
Am Pult links drückt Ihr 
den grünen Knopf. Sobald 
das Auto in der Luke 
verschwunden ist, flieht 
Ihr über die Wendeltreppe 
nach unten. Lauft den 
großen Tunnel ganz bis zum 
Ende durch und stürzt 
Euch ins Auto. So, jetzt 
könnt Ihr Euch zurückleh¬ 
nen und in Ruhe den 
Abspann betrachten... 


Wie bereits gesagt, war dies nur eine der 
vielen möglichen Varianten, Blade Runner 
durchzuspielen. Ihr habt jedoch an vielen 
Stellen in der Story die Chance, andere 
Verhaltensweisen auszuprobieren. Denkt 
einfach immer daran, daß Ihr im Spiel 
nie selber wißt, ob Ihr selbst ein Replikant 
seid oder nicht. Es kommt darauf an, 
wie Ihr Euch verhaltet. Ein Blade Runner 
wird Replikanten töten, ein Replikant wird 
aber keine „seiner Art“ abschießen, da 
sie ihm als Komplizen dazu verhelfen 
könnten, ein Gegenmittel für die kurze 
Lebensspanne von vier Jahren zu finden. 



Aber - was wäre, wenn ein Blade Runner 
sich nur als Replikant ausgibt, um mehrere 
an einem Ort zusammenzubekommen 
und auf einen Schlag zu erledigen? 

Oder... oder... probiert es ganz einfach 
mal aus - wer weiß, welche und vor allem 
wie viele Variationen Euch dann noch einfal¬ 


len... 
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+ + + + Cheats von A bis Z + + + + 


Balls of Steel 

Drückt die DRUCK-Taste und tippt 
einen der folgenden Cheatcodes 
ein: 

BÜCKET-lädt Kickbacksauf 
COUCH POTATO - Video-Modus 
ein 

FREAKSHOW - Extraball 
GRAND CANYON - Blocker ein/aus 
MORLOCK - erhöht die Zeit 
PITCHFORK - addiert die Punkte 
T-MINUS x - aktiviert Ziele (x=1 bis 
8 ) 

TRIPLETS - Dreierball 
WARP CORE - Powerball 
Nur bei Tisch DARKSIDE: 



NERF GUN - Super Cannon 
POPCORN - Super Pops aktivieren 
ROACH MOTEL - Crawler Attack 


Nur bei Tisch DUKE: 

GATEKEEPER - alle Keys 
MEAT MARKET-Pickups 

Nur bei Tisch FIRESTORM: 

ROAD RAGE - Car Chase 

Nur bei Tisch BARBARIAN: 

COOL-Air-Mode 
DRY-Earth-Mode 
HOT - Fire-Mode 
NEW YORK - Citadel 
WET-Water-Mode 
YORICK - Portal-Mode 

Nur bei Tisch MUTATION: 

POPCORN - Super Pops aktiviert 
TOADSTOOL - Toxic Spores 

Betrayal in Antara 

Öffnet das Cheats-Fenster mit der 
Tastenkombination Ctrl-Shift-Z 
(Achtung: Eventuell auf amerikani¬ 
sche Tastaturbelegung berücksich¬ 
tigen!). Jetzt könnt Ihr folgende 
Codes eingeben: 

gotta have magic 
alle Spells 

man does my leg hurt 


Spieler gesund 

some call me tim 

tötet im Kampf den Gegner 

supermarket for the rieh 

alle möglichen Gegenstände 

why am i so dull 

Spieler-Statistiken werden ver¬ 
bessert 

Bleifuß Fun 

Die folgenden Cheats müßt Ihr bei 
gedrückter SHIFT-Taste im Haupt¬ 
bildschirm eingeben: 

BANARNE - Karosserien werden 
gestreckt 

FILMJOLK-Grafikeffekte 
RABBITDREAMER - veränderte 
Schwerkraft 

SKUNK - alles bis auf die Räder 
wird ausgeblendet 
SLASKTRATT - alle Autos anwähl¬ 
bar 

STRINGS - alle Gegner werden 
weg 

SURMULE - alle Strecken anwähl¬ 
bar 

SVINPOLE - andere Kameraper¬ 
spektive 

Bleifuß Rally 

Folgende Cheatcodes müssen im 
Hauptmenü eingegeben werden: 

CARBO - Bonuswagen 
LEALL - alle Liegen 
TRAMO - alle Strecken 

Chasm 

Hier die Tasten-Cheats für die 
Demoversion von Chasm: 

AMMO-Munition 
CHOJIN - Unsterblichkeit 
DEPTH - Fading 

FREEZE - Friere die die Monster 
ein. 

FULLMAP - Komplette Karte des 
gegenwärtigen Levels. 

GO (#level) - Levelwarp 
INVISIBLE - 2 Minuten Unsicht¬ 
barkeit 

KILL-tötet alle Monster 
REANIMATE - Reanimiere alle 
toten Monster 

RESPAWN (#time) - Setze die Mon- 
ster-Respawn-Zeit (#time=0 bedeu¬ 
tet keinen Respawn) 

REVERSE - Tausche den rechten 
mit dem linken Kanal 
SHADOWS (number) - Schatten¬ 
anzahl 

SLOW - Slow-Modus 
WEAPON - alle Waffen und Muni¬ 
tion 

Comanche 3 

Während eines Fluges drückt Ihr R 
und gebt dann einen der folgenden 
Cheats ein: 

COWZ - alle Gegner werden für 
kurze Zeit eingefroren. 


RATZ - Unsichtbarkeit 
IPIG - Overload 
CAT9 - Schaden 
DOG9-Waffen 
BAT9GPS - Hellfires 

Croc: Legend Of The 
Gobbos 


Die Codes können einfach während 
des Spiels oder bei der Levelanwahl 
eingetippt werden: 

ARGOLIFE - unbegrenzte Versuche 
ARGOSKIP - komplette Level¬ 
anwahl 

Dark Earth 

Geht in den Pause-Modus (mit der 
Taste P). Gebt nun FORTYTWO ein 
und der Text Easy Mode On 
erscheint am Bildschirm. Jetzt ste¬ 
hen folgende Tastenkombinationen 
zur Verfügung: 

CTRL + D - eigene Lebensenergie 
auf maximal 

D - Lebensenergie der Gegner auf 1 

D.O.G. 

Gebt während des Spiels folgende 
Codes ein: 

mmactivate - Mission erfüllt 
mmfaithnomore - God-Mode 
mmferrari - neuer Buggy 
mmghost - keine Kollisionsabfrage 
mmjustice - zerstört alle Gegner 
mmlevitate - Teleporter 
mmparanoide - Booster-Pack für 
Buggy 

mmtriggerhappy - volle Munition 

Extreme Assault 

Im Hauptmenu gebt Ihr levelx (mit 
einem Leerzeichen hinter dem x) 
ein, um den Cheat-Modus zu akti¬ 
vieren. Mit der Taste ALT und 
einer der Ziffern 1 bis 6 könnt Ihr 
nun direkt in die entsprechende 
Mission springen. Im Spiel sind 
obendrein noch folgende Cheats 
möglich: 


alt+1 - volle Munition 
alt+2 - Waffen erneuern 
alt+3 - Energie erneuern 
alt+4- God-Mode 
alt+5 - Missionsgrenzen abstellen 
alt+6 - Mission beendet 
alt+7 - Gegner ausgeschaltet 
alt+8 - wechselt in den Heli-Mode 
alt+9 - wechselt 
in den Tank-Mode 
alt+0 - Hoch¬ 
geschwindigkeit 

F-22 
Raptor 

Aktiviert mit der 
Taste T den Ein¬ 
gabemodus und 
gebt entspre¬ 
chend den je¬ 
weiligen Cheat- 
code ein: 


IT'S NOT MY 
FAULT - Mission 
erfolgreich be¬ 
endet 

NEVER TELL ME 
THE ODDS - 
keine Treffer mehr bekommen 
WE CAN REBUILD HIM - Schaden 
wird repariert 

THERE CAN BE ONLY ONE - 

Unverwundbarkeit 

l'LL BE BACK - Raketen werden 

nachgeladen 

FIFA 98 

Die folgenden Cheats müssen als 
Spielernamen (Spiele bearbeiten...) 
eingegeben werden: 

DOHDOHDOH - verrückte Flugbahn 
des Balls 

EAC ROCKS - große Köpfe 
FOOTY - komische Bewegungen 
der Spieler 

JOHNNY ATOMIC - Schwalben 
XPLAY - Spieler fallen um 

Frogger 

Pausiert das Spiel und Ihr könnt fol¬ 
gende Cheats eingeben: 

NO MORE ROAD SPLATS 
(unendlich viele Leben) 

WAY TOO HARD FOR THE LIKES 
OF ME (alle Levels sind anwählbar) 
SHOW ME MORE ZONES PLEASE 
(weitere Zonen sind anwählbar). 
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DAS GRAB 

Ein Krimi im 


Nur drei Tage bleiben 
dem jungen Ramos, 
um die Unschuld 
seines Vaters zu 
beweisen 


Bodenlos: 
Lieber ein 
Brett unter 
den Fiißen 
als vorm 
Kopf 
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A n sich gibt es nur wenige Stellen in die¬ 
sem Adventure, an denen Ihr in Grä¬ 
bern, Häusern oder Tempelanlagen Euer 
Leben lassen könnt. Dennoch sollte häufig 
abgespeichert werden, um alle Eventuali¬ 
täten auszuschließen, im Besonderen die 
eine oder andere Sackgasse. Sechs Schau¬ 
plätze liegen zwischen dem Beginn der Nach¬ 
forschungen und dem glücklichen Ende für 
Ramos und dessen Vater Meryimen. Auch 
wenn Ihr öfter daran erinnert werdet, daß 
nur drei Tage Zeit bleiben, um den wahren 
Schuldigen zu finden, braucht Ihr Euch nicht 
zu beeilen. Wandert lieber aufmerksam 
durch das Szenario und untersucht alles, was 
Euch unter die Finger kommt. 


Das Grab von Sethos 

Nach einer kurzen Unterredung mit 
Montumas seid Ihr bereit, mit einer 
Fackel in der Hand die Grabstätte 
zu betreten. Am Fuß der Treppe dreht 
Ihr Euch um und nehmt das Brett 
mit. Nach einer weiteren Treppe folgt 
ein Raum ohne Fußboden, den Ihr mit 
Hilfe des Bretts überquert. Ihr befindet 
Euch nun in einen Raum, in dem vier 
Säulen stehen. Die linke Säule solltet 
Ihr genauer betrachten und Eure kodier¬ 
te Nachricht mit den Malereien darauf 


benutzen, um einen ersten Hinweis auf 
den eigentlichen Übeltäter zu erhalten. 

Im folgenden Raum befinden sich wiederum 
zwei Säulen. Nehmt den Stab mit, der an 
einer von beiden lehnt. Geht nun zurück zu 
der Säule, die Ihr näher betrachtet hattet 
und umrundet sie. Marschiert die Treppe 
abwärts und weiter bis zu einer Kammer, in 
der sechs Säulen stehen. Auf der rechten 
Seite befindet sich ein Durchgang zu einem 
engen Raum, in dem Ihr eine Kobra vorfin¬ 
det. Tötet sie mit dem Stock und nehmt das 
zerbrochene Amulett mit. Kehrt in die Säu¬ 
lenhalle zurück und geht noch ein Stückchen 
weiter in den angrenzenden Raum. Hier ver¬ 
folgt Ihr kurz eine Unterhaltung zweier Per¬ 
sonen. Bewegt Euch zu dem tieferliegenden 
Schutthaufen und räumt die Steine 
beiseite, um den Ostracon zu fin¬ 
den. Diesen und das Amulett zeigt 
Ihr Amunnacht, der Euch dafür 
einen Ring schenkt. Jetzt verlaßt 
Ihr die Grabkammern wieder auf 
dem Wege, auf dem Ihr gekommen 
seid. Zeigt Ihr Montumas den Ring, 
so führt er Euch zum Dorf, wo Ihr 
nach Hori suchen könnt. In einer 
kurzen Zwischensequenz erhaltet 
Ihr noch eine Liste von den Arbei¬ 
tern der Grabstätten. 
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DES PHARAO 

alten Ägypten 




Für erfahre¬ 
ne Abenteu¬ 
rer ist das 
Wühlen in 
Dreck und 
Schutt 
nichts Neues 


entdeckt. Steckt sie ein und biegt aus der 
Gasse wieder nach links auf die Haupt¬ 
straße. Am Ende angelangt wendet Ihr Euch 
nach rechts und geht bis zu der Wirtin mit 
der auffälligen Haartracht. Sie würde lieber 
Liebesschwüre als Eure neugierigen Fragen 
hören, Ihr solltet Euch allerdings das Schä¬ 
ferstündchen mit ihr verkneifen und dafür 
die Leiter an die Wand links der Wirtin stel¬ 
len. Versucht Ihr die Leiter zu erklimmen, 
macht die Frau heftig Radau. Durch Montu- 
mas Ring könnt Ihr sie besänftigen. Betretet 
nun über die Leiter das 
Horis Haus. In einem 
Raum auf der linken 
Seite findet Ihr ein 
geschlossenes Klapp¬ 
bett, an dessen Vorder¬ 
seite Ihr den Ostracon 
einsetzen könnt. Einen 
Raum weiter befindet 
sich ein Korb, den Ihr 
.öffnet. Zu dem Stück 
des Amuletts, das Ihr 
darin aufspürt, legt Ihr 
den Teil, den Ihr vorher 
von der Kobra ergattert habt. Auf der linken 
Seite am Ende des Raums seht Ihr eine 
Wandnische, in der Ihr hinter der Statuette 
eine Silbervase steht. Sie ist ein bedeutender 


Gebiet von Amun-Re 


Die Schlange schläft auf wichtigem 
Beweismaterial 
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Deir El Medina 

Um in das Dorf zu gelangen, zeigt Ihr dem 
Wächter Pentaur den Ring. Etwa fünf Schrit¬ 
te vom Dorfeingang entfernt befindet sich auf 
der linken Seite eine Tür, die sich problemlos 
öffnen läßt. Hier findet Ihr Utensilien zum 
Feuermachen in dem rechts vom Hauptraum 
liegenden Zimmer. Auf der linken Seite des 
Raums ist eine kleine Kammer mit einer 
Schlafstätte am Boden. Betrachtet Euch die 
Kopfstütze näher und benutzt Euer Geheim¬ 
dokument damit, um einen zweiten Hinweis 
zu erhalten. Verlaßt das Haus und geht nach 
links. Ein Stückchen geradeaus könnt Ihr 
auf der linken Seite eine schmale Sackgasse 
ausmachen, an deren Ende Ihr eine Leiter 
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Einbruch für 
Anfänger: 
Tschais Tür¬ 
schloß wird 
durch einen 
simplen 
Mechanis¬ 
mus 
geschützt 





Fund, handelt es sich doch um einen Teil 
des geraubten Grabschatzes. Rechts von 
Euch steht ein Podest mit einer Strohmatte 
und einer Holzplatte darüber. Entfernt die 
Platte und betretet den Geheimgang zum 
Keller, der unter der Matte verborgen liegt. 
Ihr findet Horis Leiche, aus deren Händen 
Ihr ein verräterisches Blatt Papyrus nehmt. 
Verlaßt nun das Haus durch die Vordertür 
und geht nach rechts, bis Ihr nicht mehr 
weiterkömmt. Auf der linken Seite ist die 
Eingangstür zum Haus des Tischlers 
Tschai. Auf dem oberen Türrahmen liegt ein 
Bolzen, mit dem sich das Türschloß unter 
Lösen eines kleinen Puzzles öffnen läßt. Im 
Haus nehmt Ihr die Lampe von dem Stän¬ 
der und geht in den angren¬ 
zenden, dunklen Raum. Um 
hier Licht zu machen, 
benutzt Ihr die Lampe und 
das antike Feuerzeug. Am 
Boden steht ein kleines 
Uschebtis-Kästchen, das Ihr 
Euch aneignet. Verlaßt 
Tschais Heim und bewegt 
Euch wieder Richtung Dor¬ 
feingang. An der Haupt¬ 
straße befindet sich auf der 
linken Seite eine kleine 
Gasse, in die Ihr einbiegen 
müßt. Geht ein Stückchen 
weiter und betretet das 
Haus des Penmenefer auf der linken Seite. 
(Sollte der Abend noch nicht hereingebro¬ 
chen sein und Penmenefer in der Gasse her¬ 
umstehen, habt Ihr irgendeine Aktion ver¬ 
gessen und müßt Euch noch länger in den 
Straßen aufhalten.) Auch Amunnacht ist 
hier. Zeigt ihm Eure Fundstücke, also die 
Vase und die Schatulle. Er gibt Euch den 
Rat, die Balsamierer aufzusuchen, vorher 


Der zweite Tag: Penmenefer weckt 
Euch freundlich aber bestimmt 


Leiche im Keller: Die 
deckt den Eingang zu 


werdet Ihr aber vom Hausherrn aufgefor¬ 
dert, die Nacht auf dessen Strohmatte 
zu verbringen. 

Die Werkstatt der Balsamierer 

Nach einer geruhsamen Nacht beginnt Ihr 
mit Euren Ermittlungen bei den Balsamie- 
rern. Am Ende des Hofes findet Ihr die Ein¬ 
gangstür. Dem Arbeiter, der auf Euer Klop¬ 
fen öffnet, überreicht Ihr das Uschebtis-Käst¬ 
chen. Beachtet seine Aufforderung zu War¬ 
ten nicht, sondern geht direkt in die Werk¬ 
statt. Rechts liegt der Raum, in dem die Lei¬ 
chen unter Natron aufbewahrt werden. Seht 
Ihr Euch den zweiten Körper auf der linken 
Seite genauer an, so findet Ihr ein Halsband, 
mit dem Ihr das Blatt Papyrus benutzt, das 
Ihr bei Horis' Leiche gefunden habt. Hinter 
Euch taucht plötzlich ein Balsamierer auf, 
von dem Ihr den Lohn für das Kästchen 
erhaltet. Allerdings müßt Ihr beweisen, daß 
Ihr auch wirklich ein Mitglied der Bande 
seid. Im Raum nebenan wartet der Meister 
der Balsamierer mit einem Rätsel auf Euch. 
Zunächst müßt Ihr die vier Amulette aus¬ 
wählen, die mit dem Gott Seth in Verbin¬ 
dung stehen; dies sind: Udjat-Auge, Wadj- 
Pfeiler, Djed-Pfeiler und Tit-Knoten. 

Das Rätsel des Meisters lautet: „Was zerbro¬ 
chen wurde, trägt das, was verletzt wurde. 
Unter dem Gürtel der Witwe befindet sich 
das Opfer.“ 

Um das Rätsel zu lösen legt Ihr das Udjat- 
Auge auf das Feld oben links, den Wadj-Pfei- 
ler darunter, den Tit-Knoten in das Feld 
oben rechts und den Djed-Pfeiler in das letzte 
freie Feld rechts unten. Ihr habt nun Eure 
Mitgliedschaft bewiesen. Bevor Ihr Euch dem 
Trauerzug anschließt, geht Ihr noch in den 
Nachbarraum, in dem Särge und andere 
Begräbnisutensilien lagern. Am Raumende 
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Vergleicht das Senetspiel auf Eurem 
Dokument mit dem des Freskos 


zu Eurer Linken befindet sich ein grüner, 
aufrecht stehender Sakrophag. Benutzt Eure 
geheime Nachricht mit den Schriftzeichen 
auf dem Sarg und Ihr erhaltet den dritten 
Hinweis. Verlaßt nun die Werkstatt und 
begleitet den Trauerzug. 

Das Grab des Adligen 

Nachdem Ihr einen Eindruck der altägyp¬ 
tischen Bestattungsbräuche gewonnen habt, 
werdet Ihr im Grab eingeschlossen. Licht ins 
Dunkel bringt Ihr wieder einmal durch die 
Benutzung Eures Feuerzeugs mit einer her¬ 
umstehenden Lampe. Nehmt den Bumerang 
und das Messer von dem Stuhl. Eine Wand 
läßt die Folgen schludriger Bautätigkeit 
erkennen. Benutzt hier das Messer, um Euch 
einen Weg in den Nachbarraum zu bahnen. 


Der Zeichner, den Ihr gerade bei der Arbeit 
stört, weist Euch den Ausgang ins Freie. 
Wendet Euch nach rechts und geht zu der 
alten Frau, um mit Ihr zu reden. Sie weiß 
den Namen des gesuchten Verbrechers, teilt 
Euch diesen aber erst mit, wenn Ihr ein Rät¬ 
sel gelöst habt. Sie zeigt auf ein Fresko, das 
in drei mal zehn Felder eingeteilt ist. Geht 
zur Mauer auf der rechten Seite und betrach¬ 
tet Euch das Wandbild, auf dem ein Senet- 
Spiel dargestellt ist. Vergleicht Euer 
Geheimdokument mit dem Bild. Ihr seht, 
daß bei der Abbildung auf Eurem Papyrus 
ein Stein mehr im Senet-Spiel vorhanden ist, 
und zwar der in der achten Spalte der ersten 
Reihe. Geht zu der Frau zurück, klickt eben 
dieses Feld des Freskos an und benutzt 
damit Euer Dokument. Die Hinweise darauf 


Logisch, oder? Die Lösung zum Rätsel 
des Balsamierers. 


« □ A 


Verborgen: 
Tschais 
Leiche 
befindet 
sich unter 
dem Natron 
auf dem 
zweiten 
Tisch links 


Die Verzierungen des grünen Sakrophags sind mehr als 
schmückendes Beiwerk 
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Nicht nur für Damen: Im alten Ägyp¬ 
ten kaschierten auch Männer Hautun¬ 
reinheiten und Haarausfall 




□ es 



Im Garten Panehsjs: Ein Bogenschütze zielt aus dem 
Hinterhalt 


sind nun vollständig. Präsentiert der Frau 
die geheime Nachricht, und sie gibt Euch den 
Namen des Schuldigen: „Pachnefer, Chef 
der Truppen“. 

Das Haus des Panehsj 

Der Wächter am Eingang zu Panehsjs Heim 
ist leicht bestechlich. Gebt ihm also die zwei 
Deben, die Ihr in der Tasche habt und erhal¬ 
tet dafür Einlaß. Geht nun rechts in den Gar¬ 
ten des Hauses. Hier versteckt sich ein 
Bogenschütze, der nach Eurem Leben trach¬ 
tet. Benutzt den Bumerang, um ihn auszu¬ 
schalten. Er versteckt sich hinter einem 
Baum, knapp links von der rechten, hinteren 
Ecke des Gartens. Ist er zu Fall gebracht, 
geht Ihr nach links und betretet das Haus. 
Eine Katze streift um Euch herum, miauend 
vor Hunger. Geht Ihr nach rechts in die 
größere Halle, so seht Ihr in einer Ecke eine 
Frau stehen, die Euch den Einlaß zur ersten 
Etage verwehrt. Geht in den Raum links von 


ihr. Hier findet Ihr eine Schüssel Milch, mit 
der Ihr in den Eingangsbereich zurückkehrt. 
Gegenüber der Hintertür befindet sich ein 
Raum, auf dessen Boden Ihr die Schale 
abstellt. Die Katze ist nun beschäftigt und 
kann näher betrachtet werden. Nehmt ihr 
den Ohrring ab und benutzt diesen mit dem 
Schlitz an der Wand rechts von Euch. Ein 
Geheimfach öffnet sich, das einen Brief und 
einen Spielstein aus Elfenbein birgt. Geht 
nun in die Halle zurück und betretet die 
Räumlichkeiten gegenüber. Nehmt die Tuni- 
ca aus dem Schlafzimmer, die Perücke und 
den Usech-Halskragen aus einem der Neben¬ 
räume und betretet durch einen weiteren 
Eingang das Badezimmer. Schnappt Euch 
das herumliegende Kochel-Etui und benutzt 
den Spiegel. Durch das ägyptische Make-Up 
und die Perücke macht Ihr aus Euch einen 
überzeugenden ägyptischen Edelmann. Ver¬ 
laßt die Gemächer und redet mit der Frau, 
die vorher so barsch mit Euch umgesprungen 
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war. Sie befiehlt Euch, den Halskragen anzu¬ 
legen, macht aber schließlich doch noch den 
Weg nach oben frei. Kümmert Euch nicht 
weiter um die hier stattfindende Party, son¬ 
dern geht nach rechts durch den Vorhang auf 
die Terrasse. Hier steht ein kleines Tischchen 
mit einem Senet-Spiel. Legt den fehlenden 
Stein auf das Spielbrett. Seht Euch nun 
nochmals Euer geheimes Dokument an. Es 
zeigt, in welcher Reihenfolge Ihr die Spiel¬ 
steine auf dem Brett anzuklicken habt: „Heri, 
Pedjet, Ptah, Nefer“. Tut Ihr das, so öffnet 
sich ein kleines Geheimfach, aus dem Ihr ein 



zu einem Treppenhaus. Benutzt die Treppen, 
um auf die Dachterrasse zu gelangen, wo Ihr 
den Horologenpriester trefft, der Euch ein 
Meßinstrument (Mekhet) gibt. Klickt auf den 
Assistenten des Priesters vor Euch und 
visiert mit dem Instrument den gelben Stern 
über ihm an. Verlaßt das Dach und geht in 
den Raum am Ende der oberen Treppe. Teilt 
dem dortigen Priester Euer Meßergebnis mit 
und vergleicht es mit der Wasseruhr (Clepsy- 
dra), die zu Euren Füßen steht. Diese geht 
anscheinend falsch, deshalb verläßt Euch der 
Priester, nachdem Ihr nochmals mit ihm 
geredet habt. Hebt die Schüssel vom Boden 
auf, klickt auf die Wasseruhr und schöpft die 
Flüssigkeit heraus. Am Grund der Uhr 
brecht Ihr mit dem Messer die zwei Metall¬ 
brocken weg, die einen Teil des Bruststücks 
des Sethos verbergen. Nehmt dieses Beweis¬ 
stück an Euch und wandert wieder zurück in 
die Säulenhalle des Tempels. Auf der Karte, 
die Ihr in Panehsjs Haus gefunden habt, ist 
ein weiteres Beuteversteck gekennzeichnet. 
Geht vom Ausgang des Treppenhauses zu¬ 
nächst einen Schritt in die Halle, wendet 


Die Clepsydra: Womit 
sich so alles die Zeit 
messen läßt... 


Der Plan der Säulenhalle: 
Ein echter Abenteurer 
schafft's auch ohne 
Legende 



Schriftstück mit dem Plan einer Säulenhalle 
fischt. Der Hausherr erwischt Euch bei Euren 
Nachforschungen und fordert Euch zu einem 
Spiel Senet heraus. Der Einsatz ist hoch, denn 
Ihr spielt um Euer Leben. Allerdings ist es 
egal, ob Ihr gewinnt oder verliert, da Ihr bei 
Spielende einfach über den Balkon entflieht. 

Der Tempel 

Auf der Übersichtskarte wechselt Ihr nun 
das Flußufer und begebt Euch zum Tempel. 
Hier trefft Ihr auf Aamerut, die Euch den Tip 
gibt, auf das Dach zu steigen. Klickt links 
von ihr und betretet so den Tempel. Hier 
dreht Ihr Euch um 180° und geht immer 
•geradeaus, bis Ihr vor einem Priester steht. 
Wendet Euch nach links und marschiert wei¬ 
ter geradeaus. Dort findet sich der Eingang 


Euch links und geht am Priester vorbei bis 
zum Ende. Dreht Euch nach rechts und geht 
noch einen Schritt vorwärts. Betrachtet den 
Fuß der Säule auf der rechten Seite. Hier 
fehlt ein Stein. Klickt auf die Lücke und fin¬ 
det so das zweite Teil des Sethos-Brust- 
stücks. Eure Zeit im Tempel ist nun abgelau¬ 
fen und Ihr werdet hinausgeworfen. Vor dem 
Tempel findet eine Zeremonie statt, im Laufe 
derer Ihr vom Oberpriester zur Rede gestellt 
werdet. Der Beschuldigte Pachnefer steht vor 
Euch. Reißt ihm die Tunica auf und plaziert 
die zwei gefundenen Beutestücke an dem 
Schmuckstück, das er vor der Brust trägt. 
Damit ist der Bösewicht entlarvt und die 
Unschuld Eures Vaters bewiesen. Zur Beloh¬ 
nung erhält Euer Held etwas Gold und Ihr 
einen netten Abspann. 


.-..Cheats von A bis Z .... 

G-Police 

Die Cheats zu Psygnosis' futuristischer Hub¬ 
schrauber-Action müßt Ihr im Hauptmenü ein¬ 
geben: 



BENIHILL - Autos aus Benny Hill (???) 

DOOBIES - Unverwundbarkeit 
MRTICKY-alle Waffen 

PANTALON - alle geheimen Missionen erreich¬ 
bar 

STATTOE - Infos 
SUPACAM - feindliche Kamera 
WOOWOO - Havoc Sirenen 


Levelcodes: 


Level 

Code 

1 

MADGAV 

2 

DOLMAN 

3 

SONAGAV 

4 

ACEDUF 

5 

JOJOGUN 

6 

WENSKI 

7 

SAEGGY 

8 

MAZMAN 

9 

DAZMAN 

10 

DELUCS 

11 

ANDOO 

12 

KIMCHS 

13 

ANDYMAC 

14 

YERMAN 

15 

OLLIEB 

16 

THEYOLK 

17 

TONYMASH 

18 

ANDYCROW 

19 

BIONIC 

20 

TSLATER 

21 

LAINTHOD 

22 

JONRITZ 

23 

CLAIRTEC 

24 

STEVEBOT 

25 

ANGUSF 

26 

EUANLEC 

27 

EDFIRE 

28 

STUBOMB 

29 

THONBOY 

30 

JIMMAC 

31 

PUGGER 

32 

ROSSCO 

33 

CAKEBOY 

34 

NIKNAK 

35 

SAGLORD 
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ISarfe 

Warh 


Das neue, auf dem 
Tabletop basierende. 
Dark Omen, legt 
bereits nach kurzer 
Zeit einen moderaten 
Schwierigkeitsgrad an 
den Tag. Damit 
Söldner nicht auf 
Anhieb verzweifeln, 
gibt es grundlegende 
Tips aus dem 
Kommandostab. 


Kisten solltet Ihr jedesmal einsam¬ 
meln - der Lohn sind Geld oder 
Artefakte 


Der Necromant schützt sich mit 
Magie und ist ein gefährlicher Gegner 

D as Soldatenleben ist nicht leicht. Söld¬ 
ner haben es mitunter sogar schwerer, 
da sie beispielsweise auch selbst für ihren 
Unterhalt sorgen müssen. Doch für alles 
gibt es eine Lösung oder zumindest Weg¬ 
weiser, um gewisse Fehler zu vermeiden. 
Mit unseren Ratschlägen zu Dark Omen 
hoffen wir, Euch einen einfachen und ver¬ 
lustarmen Einstieg im Kampf gegen das 
Böse zu geben. 

Am Anfang ist... 

Vor jedem Gefecht müßt Ihr zunächst 
die Aufstellung der eigenen Leute festlegen. 
Es empfiehlt sich, die Artillerie sowie Fern¬ 
kämpfer wie zum Beispiel Bogen- oder 
Armbrustschützen, zu konzentrieren. Ideal 
ist eine Anordnung, in der die Schützen 
die Kanonen flankieren. 

Auf diese Weise lassen 
sich die heranrückenden 
Feinde ins Kreuzfeuer 
nehmen. Einige Missio¬ 
nen erfordern hingegen 
eine Aufstellung, bei der 
sich Nah- und Femkrie- 
ger abwechseln. Nie ver¬ 
gessen: Sind die schwe¬ 
ren Geschütze aufge¬ 
stellt, lassen sie sich I 
nach Missionsbeginn 
nicht mehr bewegen. 


Gesamteindruck 

Bevor Ihr Euch über die einzelnen Positio¬ 
nen Gedanken macht, solltet Ihr einen Blick 
auf die Übersichtskarte werfen. Die eigene 
Position verrät schon oft, aus welchen Rich¬ 
tungen mit Attacken zu rechnen ist. Ebenso 
lassen sich auf diese Weise bequem freie 
Schußfelder für die Artillerie ermitteln. 
Während der einzelnen Gefechte solltet 
Ihr stets einen Blick auf die Karte werfen. 
Der Gesamtüberblick offenbart so manche 
Taktik, die während der 3D-Ansicht ver¬ 
borgen bleibt. 

So nah und doch so fern 

Eure Fernattacken solltet Ihr immer 
im Auge behalten. Denn nähert sich der 
Feind Euren Leuten und befindet sich 
im Nahkampf mit eigenen Regimentern, 
hindert sie das keinesfalls daran weiter¬ 
zufeuern. Berücksichtigt das unbedingt, 
denn auf diese Weise lassen sich eine 
Menge unnötiger Verluste vermeiden. 
Bei Beschuß von Gegnern, die noch eine 
relativ große Distanz zu Euch haben, 
kommt es auch mal vor, daß die Artillerie 
über das Ziel hinausschießt. Dann müßt 
Ihr entweder einen neuen Angriffsbefehl 
erteilen oder vor die feindliche Einheit 
zielen. Besonders effektiv können Eure 
Kanonen sein, wenn Ihr sie erst den Feind 
aus geringer Distanz attackieren laßt. 
Und mit einem Quentchen Glück lassen 
sich Regimenter schließlich mit zwei Schuß 
eliminieren. 


Die Kavellerie eilt unseren Frußtruppen zur Hilfe. Auch 
gigantische Tiere gehören zu den Gegnern. 
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Geld, Geld, Geld 

Da Ihr als Söldnerkommandant Eure Armee 
selbst finanzieren müßt, solltet Ihr von der 
Haupthandlung abzweigende Missionen 
annehmen, da diese den eventuell benötig¬ 
ten Geldregen bieten können. Versucht 
auch die Kosten möglichst gering zu halten. 
Je besser beispielsweise die Rüstung Eurer 
Mannen, je teurer wird der Zukauf neuer 
Soldaten. Gerade die Fernkrieger wie 
Bogenschützen, sollten in der Regel nicht 
in den Nahkampf verwickelt werden und 
benötigen keine maximale Ausrüstung. 
An Einheiten, die Euch nur zeitweise 
begleiten, solltet Ihr dagegen kein Geld 
verschwenden. 

Magie und Schutz 

Befinden sich eigene Truppen mit Feinden 
im Gefecht, die magische Artefakte benut¬ 
zen, laßt Euren Magier einen Schutzzauber 
sprechen. Nichts kann die eigenen Reihen 



Pikeniere im Sturmangriff auf ein 
feindliches Regiment 


schneller lichten als Magie. Auch bei 
Attacken gegen Necromanten künnt Ihr 
Eure Regimenter auf diese Weise schützen. 

Toter Winkel 

Das dreidimensionale Gelände ist nicht 
nur Dekoration, sondern erlaubt auch tak¬ 
tische Manöver. Nutzt beispielsweise Hügel 
oder Wäldchen, um Regimenter dahinter zu 
• verbergen. So könnt Ihr das eine oder an¬ 
dere Mal den Feind von zwei bis drei Seiten 
aus angreifen. 
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Magie und Angriff. 

Magier beherrschen unter¬ 
schiedliche Zauber. Wählt sie 
sorgfältig aus. Die Entfer¬ 
nung vom Ziel ist entschei¬ 
dend für mögliche Treffer. 
Dabei gilt wie bei der Artille¬ 
rie: Je größer die Entfernung, 
desto kleiner die Chance 
eines Treffers. Am besten 
laßt die gegnerischen Regi¬ 
menter näher- kommen und 
feuert aus geringer Distanz. 
Bei genügend Mana-Vorrat 
könnt Ihr auch mehrere 
Sprüche aussprechen. Feind¬ 
liche Einheiten lassen sich 
mit drei bis vier schnell fol¬ 
genden Feuerbällen beispiels¬ 
weise gut verkleinern oder 
gar komplett vernichten. 





Erfahrung satt 

Versucht allen Regimenter 
Erfahrungspunkte zukom¬ 
men zu lassen. Schwächere oder bisher 
unbeteiligte Einheiten können bereits an¬ 
geschlagene Feinde erledigen, um welche 
zu erhalten. Der Zauberer läßt sich 
zur Schwächung des Gegners gut dafür nut¬ 
zen. 

Magie und Artefakte 

Im Verlauf des Krieges bekommt Ihr den 
einen oder anderen magischen Gegenstand. 
Achtet bei der Vergabe genau auf die 
beschriebenen Eigenschaften. Magische Schil¬ 
de zum Beispiel, bringen nur etwas bei 


Diese Kanone hat gerade eine Spinne erledigt. Lei¬ 
der befanden sich Infanterie und Kavellerie in 
Nähe und haben deshalb auch Verlust 


Der Magier attackiert die Gegner mit drei schnell 
aufeinander folgenden Feuerbällen 


Einheiten, die auch sonst Einen tragen. 
Manche erfordern eine regelmäßige Kontrol¬ 
le während der Schlachten. Ein Artefakt 
verleiht Euren Männern endlosen Mut und 
würde niemals von alleine den Rückzug 
antreten. Notfalls müßt Ihr den Befehl ma¬ 
nuell erteilen. Tragisch, wenn auf diese Weise 
komplette Regimenter verloren werden. 

Laßt sie kommen! 

Das Böse hat so seine Eigenarten, die Ihr nut¬ 
zen solltet. Selbst, wenn sich die Feinde in der 
Position des Verteidigers befinden, greifen sie 
mit einzelnen Regimentern 
an. So übt Euch in Geduld 
und laßt sie erst näher kom¬ 
men. Später könnt Ihr noch 
mit eigenen Einheiten als 
Lockvogel welche anlocken 
und damit die Feinde bereits 
vor der großen Schlacht 
schwächen. Sehr 























Das obere Bild vermittelt den Eindrck, daß 
die eigenen Soldaten den Feind fast erreicht 
haben. Unten links könnt Ihr Jedoch sehen, 
daß das nicht der Fall ist. 


Die dreitägige 
Schlacht des amerika¬ 
nischen Bürgerkrieges 
ist nicht einfach zu 
meistern. Unsere allge¬ 
meinen Ratschläge 
sind deshalb nicht die 
ultimative Lösung, 
sollten jedoch über das 
eine oder andere 
Problem hinweghelfen. 


Gefechts- 


Schwächen 

Ein Großteil der damals angewandten Tak¬ 
tiken hatte den Angriff der Flanken zum 
Ziel. Dort waren Brigaden am verletzlichsten 
und konnten schnell aufgerieben und zurück¬ 
geschlagen werden. Der Computergegner 
wird meistens versuchen, Euch weiträumig 
zu umgehen. Achtet deshalb auf die Flanken. 
Entwickelt Strategien, die es erlauben, 
schnell Regimenter oder gar ganze Brigaden 
zu schwenken, um Schwachstellen zu 
sichern. Ist die Frontlinie nur schmal, lohnt 
es sich, in Doppellinie anzugreifen respektive 
zu verteidigen. So habt Ihr immer Regimen¬ 
ter in zweiter Reihe, die Ihr als Lückenfüller 
nach vorne holen könnt. 

Durchbruch 

Bei Verteidigungsschlachten werdet Ihr oft 
in der Situation sein, daß der Gegner auf 
breiter Frontlinie gegen Euch vorgeht. 
Meistens reicht die Anzahl der eigenen Leute 


D as Echtzeitstrategiespiel von Designer- 
Veteran Sid Meier hat nur wenig mit 
üblichen Genrevertretern gemein. Das fängt 
bei dem in Deutschland nur wenig populären 
Szenario des amerikanischen Bürgerkrieges 
an und endet letztendlich in der taktischen 
Tiefe, die der Spieler oft bei anderen Produk¬ 
ten dieses Genres vergebens sucht. Anderes 
Zeitalter, andere Vorgehensweisen. Damit 
der Bürgerkrieg nicht zu schnell frustriert, 
wollen wir hier allen Generälen der Neuzeit 
mit Taktiken der Vergangenheit helfen. 


Eine Sache des Blickwinkels 

Es wird während eines Gefechtes nur 
allzu gerne vergessen und kann doch (über-) 
lebenswichtig sein: Der Dreh über die Karte, 
den Ihr niemals vergessen solltet. Oft ver¬ 
mittelt Euch das Terrain, gerade bei Angrif¬ 
fen auf Hügeln, den Eindruck, Eure Soldaten 
befanden sich kurz vor dem Feind. Der 180- 
Grad-Dreh beweist in der Regel das genaue 
Gegenteil. Da die 
Gewehre Mitte des 
19. Jahrhunderts 
nicht die Besten 
waren, erhöht sich 
die Trefferchance mit 
dem geringeren 
Abstand zum Feind. 

Ihr dürft also nie¬ 
mals vergessen, die 
tatsächliche Entfer- 
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Taktiken 


nicht aus, um eine lückenlose Verteidigung 
zu garantieren. Genau solche Schwachstellen 
versucht der Computergegner zu finden und 
auszunutzen. Bei einem Durchbruch lohnt es 
sich auf keinen Fall, Regimenter an anderer 
Stelle abzuziehen, um sie dorthin zu beor¬ 
dern. Die bessere Alternative ist der Rückzug 
an ganzer Front, um an anderer Stelle die 
Verteidigung neu aufzubauen. Optional 
könnt Ihr bereits am Anfang eines Szenarios 
Eure Soldaten neu gruppieren. Hügel bei¬ 
spielsweise lassen sich mit einem engen Ver¬ 
teidigungsring sehr gut verteidigen, mit 
einer Brigade in Reserve. 


Kanonendonner 

Genauso wie die Gewehre, litten in der 
damaligen Zeit die Kanonen unter Zielunge¬ 
nauigkeit. Dennoch solltet Ihr die Schlag¬ 
kraft und Bedeutung der Geschütze nicht 
unterschätzen. Achtet bei der Aufstellung 
stets darauf, wo sich die Kanonen des Fein¬ 
des befinden. Nur wenn Ihr einen direkten 
Schlagabtausch der Artillerie wollt, positio¬ 
niert sie in Feuerreichweite des Gegners. 
Sucht immer erhöhte Stellen mit möglichst 
freiem Schußfeld. Es nützen Euch keine 
Kanonen auf einem Hügel, wenn das Ziel 
sich im Schutz eines Waldes befindet. Beob¬ 
achtet immer den Verlauf der Schlacht und 
versucht abzuschätzen, wie es sich ent- 




Eine typische Situation für eine 
lückenhafte Verteidigung in der Mitte. 
Die Unionssoldaten gehen massiv 

brechen schließlich 





































wickelt und bewegt Eure Artillerie rechtzei¬ 
tig an einen neuen Platz. Gefechte können 
gewonnen werden, wenn Ihr bereits im vor¬ 
aus wißt, wo Ihr den Feind treffen könnt. 

Der kürzeste Weg 

Kämpfe dauern lange und nicht selten 
passiert es, daß ganze Brigaden komplett 
um das Geschehen herum geführt werden. 
Bevor Ihr den Marschbefehl gebt, schaut 
Euch das Gelände zum Ziel genau an. Oft 
lohnt es sich, einen Umweg in Kauf zu neh¬ 
men, der die Soldaten dann aber auf Straßen 
marschieren läßt, was sie wesentlich schnel¬ 
ler voranbringt. 


Deckung Männer! 

Besteht Euer Auftrag darin, eine gegnerische 
Position einzunehmen, überlegt genau Euer 
Vorgehen. Der Frontalangriff ist selten erste 
Wahl und führt in der Regel über offenes 
Gelände. Die feindliche Artillerie läßt die 
Zahl Eurer Männer bei diesem Unterfangen 
schnell schrumpfen. Sucht einen Weg der viel 
Deckung bietet. Selbst Obstplantagen bieten 
Schutz und sollten nicht ausgelassen werden. 

Hügel-Eroberung 

Bekommt Ihr den Befehl einen Hügel ein¬ 
zunehmen, könnt Ihr damit rechnen, daß 
sich der Feind förmlich eingenistet hat. 


Je nach Größe des einzunehmenden Platzes 
stehen zwei Strategien zur Wahl. Ihr solltet 
versuchen von mehreren Seiten anzu¬ 
greifen, damit Ihr die schwachen Flanken 
direkt unter Feuer nehmt. Alternativ 
dazu gibt es den massiven Frontalangriff, 
bei dem Ihr die Brigaden in kurzen Inter¬ 
vallen vorrücken laßt, um kurz vorm Gipfel 
allen den Befehl zum Sturmangriff zu er¬ 
teilen. Bei beiden Optionen gilt: Schnellig¬ 
keit ist oberstes Prinzip. Ihr könnt 
fest damit rechnen, daß der Verteidiger 
über genug Nachschub verfügt und die 
Soldaten bereits unterwegs sind. Wenn 
diese eintreffen solltet Ihr bereits den 
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Hügel in Besitz genommen haben, 
sonst schmilzt die Siegchance dahin wie 
Butter in der Sonne. 

Über- und Weitsicht 

Befindet Ihr Euch in der Rolle des Agres- 
sors, könnt Ihr sicher sein, daß der 
Computergegner auf einem Hügel seine 
Kommandanten positioniert hat, von wo 
er aus das Geschehen gut überblicken 
kann. Rechnet immer damit, daß feind¬ 
liche Brigaden auf einmal aus dem Hin¬ 
terhalt auf Euch zu marschieren. Die 
KI hat ein Faible für weiträumige Um¬ 
gehungsmanöver. Ihr tut gut daran, Eure 
Angriffsstrategie deshalb so entwickeln, 
daß Ihr mindestens eine komplette Neu¬ 
formierung einplant, oder ggf. bei aus- 




Die Konföderierten im unteren 
Bild wurden als Reserve zurück- 
gelassen. Die Unionsarmee ver¬ 
sucht der Hauptstreitmacht in den 
Rücken zu fallen. 

Auf dem oberen Bild seht Ihr, daß 
die Grauen nun in der Lage sind, 
den Feind in die Zange zu nehmen. 


reichender Anzahl an Soldaten, eine Brigade 
zum Schutz der Flanken hinter der Front¬ 
linie laßt. Bekommt Ihr eine Meldung, 
daß ein neuer General gesichtet wurde, 
schaut Euch die Position unbedingt an. 
Während eines Gefechtes kann es schnell 
passieren, daß Ihr solchen Nachrichten nicht 
nachgeht. Versäumnisse, die Ihr schnell 
bereuen werdet. 

Nachschub 

Vor Beginn jeder Schlacht werdet Ihr über 
anrückende Verstärkung informiert. Ihr tut 
gut daran, Eure Angriff so zu planen, als 
würde es keine geben. Das Problem mit der 
Reserve ist, man weiß nie, wann und wo sie 
denn genau eintreffen wird. In der Regel 
kommt sie erst spät. Bei Erscheinen prüft 
sofort den Ankunftsort und gebt bei Bedarf 
neue Befehle. Ansonsten gibt es später ein 



böses Erwachen, wenn Ihr sie dringend 
benötigt, sie aber nicht schnell genug beim 
Krisenherd eintreffen kann. Vorausschauen¬ 
des Planen ist wichtig, und stets solltet Ihr 
darüber nachdenken, wie sich der Kampf und 
damit der Frontverlauf verändern kann. 


Die Schützenlinie eignet sich hervorragend 
Aufhalten anstürmender Soldaten 
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Sehen und gesehen werden 

Die Landschaftsdarstellung macht es Euch 
nicht immer einfach, zu erkennen, was Eure 
Soldaten sehen können und was nicht. Geg¬ 
nerische Einheiten ziehen unbehelligt an 
Euch vorbei, ohne das beispielsweise eigene 
Soldaten das Feuer eröffnen. Artillerieein¬ 
heiten sowie Brigadekommandanten besit¬ 
zen dafür die Sichtlinien-Option, die nicht 
einzusehendes Gelände mit Grautönen 
unterlegt. Macht regen Gebrauch davon, so 
läßt sich schnell erfahren, weshalb die 
Kanone nicht feuert oder ein feindliches 
Regiment ungesehen an Euren Linien vor¬ 
beimarschiert. 

Reserve 

Bei einigen Kämpfen stehen im Hinterland 
Truppen, die optional aktiviert werden kön¬ 
nen. Auch hier solltet Ihr Euch in Voraus¬ 


Geblockt 

Wollt Ihr Euch Zeit verschaffen, weil Ihr bei¬ 
spielsweise eine Brigade neu formieren wollt, 
aber der Gegner Euch auf den Fersen ist, 
könnt Ihr ein oder zwei Regimenter zurück¬ 
lassen. Gebt den Befehl für die Schützenlini- 
en-Formation. Dabei wird die Frontlinie ver¬ 
längert, indem die Soldaten weiter auseinan¬ 
der stehen. Das Regiment wird auf diese 
Weise quasi ausgedünnt, darunter leidet die 
Feuerkraft. Trotz dieses Nachteils ist es eine 
passable Möglichkeit vorstoßende Verbände 
für eine Weile zu beschäftigen und sich die 
nötige Zeit zu verschaffen. Auch wenn die 
Kämpfe meistens sehr langsam ablaufen und 
zäh wirken, kann das Geschehen schlagartig 
wechseln. Gerade dann, wenn der Feind eine 
Möglichkeit zum Durchbruch sieht, wird er 
garantiert den Befehl zum Sturmangriff 
erteilen. Zeit ist dann Luxus. 


Diese 
Ihr n 
ern. 

jedoch, den Feind in 
ihre Richtung zu zwin¬ 
gen, verteidigen sie 
sich automatisch. 


sicht üben. Das Benutzen dieser Einheiten 
kostest Siegpunkte und nur wenn Ihr bereits 
im Vorfeld abschätzen könnt, nicht nur das 
Missionsziel selbst, sondern alle anderen 
strategisch wichtigen Punkte einnehmen zu 
können, solltet Ihr darauf zurückgreifen. 
Befindet Ihr Euch mitten in der Schlacht ist 
es meist schon zu spät, um einen Sieg zu 
erreichen. Weiteres großes Problem ist die 
relativ große Distanz der Reserve zum 
Kampfgeschehen. 


Schwarz 

Oft befinden sich Truppen im Umland, die 
mit einer schwarzen Fahne verziert sind. 
Ihr könnt diese nicht selbst steuern, sie 
dennoch in das Geschehen involvieren und 
damit für Eure Zwecke gebrauchen. Zwingt 
den Gegner in deren Richtung und sie 
beginnen automatisch zu feuern. Eine will¬ 
kommende Unterstützung, um 
Zeit zu gewinnen, oder sogar 
die Schlacht selbt. 


Multiplayer 

Hier geht es nicht um einen 
strategischen Tip, sondern 
mehr um ein Vergnügen der 
etwas anderen Art. Bei 
Mehrspielerpartien können 
nämlich zwei menschliche Spie¬ 
ler eine Seite gegen den Compu¬ 
ter ins Feld führen. Das erlaubt 
natürlich ganz neue Taktiken 
und vor allem schnellere Reak¬ 
tionszeiten auf feindliche 
Manöver. Na dann also - viel 
Spaß! mw 
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Was zu machen ist 


Das Leben eines Verbrechers ist 
nicht immer einfach. Die Tips von 
Xiao-Su Han aus Wien erleichtern 
das Gangsterdasein in BMGs GTA 


Zwei Panzer 

Insel mit Raketenwerfer 


Nach North East Estoria fahren. 
Vorgehensweise wie bei Level 1-1. 


Level 1-2 


zumindest. Damit Ihr Euch den 
Spielspaß nicht durch Cheats 
verderbt, gibt es zusätzlich noch 
ein paar generelle Tips zum Spiel. 

Um einige Millionen Punkte zu bekommen muß man folgendes 
machen: 

- 10-20 Autos so nah wie möglich aneinander stellen 

- Die Vehikel sprengen 

Wenn „porkcharsui“ bei der Charakterauswahl eingegeben wird, gibt 
es die folgenden Möglichkeiten: 

Mit „d“ lassen sich Screenshots machen, die dann mit dumpO.tga, 
dumpl.tga, usw. abgespeichert werden. 

Wenn man die ganze Stadt ansehen möchte, drückt man einfach „+“ 
und schon kann man mit Hilfe des Nummernblocks herumscrollen. 
(Das Spiel muß aber neu gestartet werden.) 

Mit „*“ bekommt man volle Munition für alle Waffen. 

Mit „c“ sieht man beispielsweise zu Fuß die Koordinaten und in 
einem Auto die Geschwindigkeit und den Schaden des Wagens. 


Cheats (immer beim Charakter eingeben): 


itsgallus 

iamthelaw 

suckmyrocket 

itcouldbeyou 

stevesmates 

itstantrum 

hate machine 


Secrets 
Level 1-1 


Secret 

Was zu machen ist 

Eine Insel mit vielen Extras 

Bei der Stelle, wo sich West, 

South und Central Law Island 
kreuzen, ist ein Superbike. Benutzt 
es und fahrt neben der Brücke bis 
zu einer Schanze. Beim Sprung 
nicht zu schnell fahren! 


Level 2-1 


Secret 

Was zu machen ist 

Panzer 

Rechts von der Golden Gate Bridge durch 
ein Haus und dann auf einer unsichtbaren 
Glasplatte auf eine kleine Insel fahren. 

Amoklauf: Raketen¬ 

North Sunrise. 

werfer 


Monster Truck 

Beim Startpunkt nach rechts fahren bis die 
Straße zu Ende ist, dann etwas weiter 
unten weiterfahren und bei der zweiten 
Kreuzung nach oben. 

Level 2-2 


Secret 

Was zu machen ist 

Amoklauf: Fernge¬ 

Die Straße beim Start nach unten bis zum 

steuerte Autos 

Ende fahren und dann in den Lastwagen 
einsteigen. 

Amoklauf: 

North East Woodside, die Stiegen hinauf. 

Raketenwerfer 


Amoklauf: 

South East Chinatown. 

Flammenwerfer 


Panzer 

Fahrt in den Südwesten und springt mit 
dem Superbike auf die Mini-Insel. Nehmt 
die Information. Dann sollte „Das Tor zur 
Zerstörung steht offen" angezeigt werden. 
Nun fahrt Ihr nach South East Richman, 
durch den Zaun und in die Tür hinein. Auf 
der anderen Seite ist ein Panzer. 

Panzer 

In South West Sailor's Warf müßt Ihr in 
die Basis gehen. 


Level 3-1 


Secret 

Was zu machen ist 

Panzer 

Im Süden von Vice Beach befindet sich eine 


lange Brücke, die auf eine Insel führt. Alle 


Leute auf der Insel töten und sich den Panzer 
schnappen. 

Panzer 

In North Miramire mit einem Superbike in das 
eingezäunte Gebiet springen. 


Level 3-2 


Secret 

Was zu machen ist 

Panzer 

Wie im vorangegangenen Level 



keine Cops 


alle Gegenstände 
999999999 Punkte 
keine Cops 
unendlich Leben 

10 Bonus Multiplier (alle Punkte mal 10) 
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Rückkehr ins Land 


Westwood entführt 
Euch mit dem zweiten 
Teil seiner Rollenspiel¬ 
saga in eine weite 
Fantasywelt. Mit 
unserer 

Komplettlösung 
schlagt Ihr garantiert 
den richtigen Weg ein. 



Der Angriff von hinten ist zwar wenig 
heldenhaft, dafür umso erfolgreicher 




Viel Muskeln, wenig Hirn: Zwei gladstonesche Wachen 


S chon die Anzahl von vier CDs, über 
die sich dieses Rollenspiel erstreckt, 
zeigt, daß man an Götterdämmerung einige 
Zeit zu knabbern hat. Auch abseits der 
Komplettlösung gibt es viele Dinge zu ent¬ 
decken und Rätsel zu lösen. Scheut Euch also 
nicht, immer auch auf eigene Faust die 
Gegend zu erkunden. Allerdings sollte häufig 
abgespeichert werden! Oft genug müßt 
Ihr zähneknirschend auf alte Spielstände 
zurückgreifen. 

Die Höhle des Drarakels 

Ohne Waffen, Rüstung oder sonstige Gegen¬ 
stände seid Ihr gerade dem Kerker von 
Gladstone entkommen und vor den Wachen 
in die Höhle geflüchtet. Als allererstes soll¬ 
tet Ihr einen Stalagmiten von einer der 
grünen Kristallgruppen holen und ihn zur 
Waffe umfunktionieren. Auf der rechten 
Seite nahe dem Wasser findet Ihr Aloe, die 
der Wundheilung dient. 

Verlaßt die Höhle in Rich¬ 
tung Westen und laßt die 
Wachen vorüberziehen. Den 
letzten Soldaten meuchelt 
Ihr von hinten und fleddert 
anschließend seine Leiche, 
um einige dringend benötig¬ 
te Ausrüstungsgegenstände 
zu erhalten. Statt nach 
Süden zum stark bewachten 
Eingang zu marschieren, 
solltet Ihr Richtung Norden 
weitergehen. 


Auf Eurem Weg kommt Ihr an einem sehr 
großen Stein vorbei, der den linken Durch¬ 
gang versperrt. Geht Ihr an das Ende der 
rechten Passage, so ändert sich Eure Gestalt. 
Als Echse könnt Ihr durch den kleinen 
Tunnel schlüpfen, als Monster zum großen 
Stein zurücklaufen und diesen einfach aus 
dem Weg räumen. 

Vorbei an einem großen unterirdischen See 
kommt Ihr auf dem weiteren Weg nach 
Norden zu einer Stelle, an der Säulen den 
Weg versperren. Sie lassen sich anklicken 
und wegräumen, um einen Durchgang 
zu schaffen. Nachdem Ihr diesen passiert 
habt, solltet Ihr die schwächere Säule 
Umschlägen, um den Korridor zum Einsturz 
zu bringen und damit den Wachen auf Euren 
Fersen den Weg zu verbauen. 

Rechts von hier kommt Ihr in einen Raum 
mit vier Ausgängen. Im nordwestlichen 
Nachbarraum befinden sich eine Anzahl 
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Kisten und ein Ausgang außerhalb Eurer 
Reichweite. Um dorthin zu gelangen, müßt 
Ihr eine Treppe aus den Kisten bauen. 
Der Geheimraum beinhaltet zwar nur zwei 
kapütte Keulen und ein Orkschild, das 
Hantieren mit den Kisten ist aber keine 
schlechte Übung. 

Die Tür im Südosten ist zugesperrt, kann 
aber geöffnet werden, indem Ihr die Kette 
durchtrennt, die in der Mauer neben der 
Tür eingelassen ist. Im hinteren Teil des 
Raumes, den ihr durch diese Tür betretet, 
ist ein Stein der Ahnen unter dem Schutt 
verborgen. 

Kehrt zum eingestürzten Korridor zurück 
und geht an ihm vorbei. Ihr passiert Ölpfüt¬ 
zen (die sich entflammen lassen), könnt 
unterwegs eine Aloe pflücken, und erreicht 
schließlich einen großen Lavasee. 

Umgeht die Lava am Rand 
und bewegt Euch weiter 
nach Norden bis Ihr 
eine Brücke erreicht, 
die über einen unter¬ 
irdischen Fluß führt. ■ 

Hier versperren Wa¬ 
chen die Tür hinter 
Euch. Durch einen 
Hebel neben der 
Brücke könnt Ihr diese 
und den Eingang zum Wachraum öffnen. 
Geht hinein und holt Euch ein paar nette 
Gegenstände. 

Über die Brücke und durch einige Türen 
geht es weiter Richtung Drarakel. 

Die Halle des Drarakels 

Durch das Tor kommt Ihr in einen Raum, 
in dem einige Geschenke für Euch auf 
einem Tisch liegen. Solange Ihr das anwe¬ 
sende Skelett in Ruhe laßt, wird es Euch 
auch nichts tun (generell solltet Ihr Krea¬ 
turen, die Euch nicht feindlich erscheinen, 
auch nicht angreifen). Klickt Ihr auf den 
Wandteppich gegenüber dem Tisch und 
dann auf Mauer dahinter, öffnet sich ein 
geheimer Durchgang. Er bringt Euch in das 
Museum des Drarakels, das einige sehr 
interessante Exponate beinhaltet. Habt Hu¬ 
den Skelettschlüssel von der Wand am Ende 


der Eingangshalle dabei, könnt Ihr eine 
kleine Erläuterung zu den Ausstellungs¬ 
stücken genießen. Es ist sinnvoll, die 
Gegend eingehend zu erforschen. Neben 
einigen anderen guten Gegenständen lassen 
sich das Prismaschwert und eine ansehn¬ 
liche Axt finden. 

Drei Teile des Museums sind 
etwas schwieriger zu meistern. 
Ganz am Anfang befindet sich 
eine Kugel, die von einer 
Klaue gehalten wird und 
Euch beim Anklicken willkom¬ 
men heißt. Vor der Kugel 
befindet sich eine versteckte 
Öffnung im Boden, die durch 
.nklicken ein Loch für den 
Skelettschlüssel 
freigibt. In dem Geheim¬ 
raum hinter der Kugel findet 
Ihr Heilungs-, Funken- und 
Beschwörungsschriftrollen. 

Benutzt die letztere, um 
diese Spruchkategorie zu 
erlernen. 

Im Norden des Museums 
befindet sich ein vergitter¬ 
ter Bereich, in den Ihr 
scheinbar nicht hinein¬ 
kommt. Zaubert Ihr aber 
einen Funken-Spruch, so 
kommt es zur Explosion einer Kiste und ein 
Drachenstein wandert in Eure Taschen. 
Weit im Osten befindet sich eine geschlosse¬ 
ne Ausstellung über Zeitreisen. Hinter dem 
letzten Bild in der Galerie nördlich davon 
befindet sich ein Hebel. Benutzt diesen, 
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Es werde Licht! Der Funkenspruch ist 
zu Anfang der hilfreichste Spruch 


Nach einem Gespräch 
mit dem Drarakel geht 
es zu dessen 
beeindruckender 
Sammlung 


um den Raum mit der Sanduhr zu öffnen, 
der sich weiter südlich befindet. Zerstört 
diese, durchbrecht dann die Mauer und 
springt durch das Loch. 

Lauft nun den Korridor hinab, macht das 
letzte Skelett nieder, öffnet die Tür und 
bittet den Drachen um eine Mitfluggelegen¬ 
heit zum südlichen Kontinent. 


Der Dschungel der Hulinen 

Bei der Ankunft befindet Ihr Euch zunächst 
auf einer Lichtung im riesigen Waldgebiet 
der Hulinen. Wendet Ihr Euch nach Norden, 
dann bekommt Ihr es mit einem zweiköpfi¬ 
gen Katzenvieh zu tun, das Ihr erledigen 
könnt. Hier in der freien Natur mit all seiner 
Fauna gilt: Wen Ihr in Ruhe laßt, der wird 















Wie einfallsreich! Hinter dem Bild 
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Einem richtigen 
Schwert halten die 
morschen Knochen 
eines Skeletts einfach 
nicht stand 


Euch auch nicht weiter belästigen. Besondere 
Vorsicht ist bei Spinnen geboten, da deren Biß 
Euch unter Umständen vergiftet. Neben weite¬ 
rer Aloe könnt Ihr auch Bienenstöcke finden, 
deren Wachs Ihr für spätermitnehmen solltet. 
Auf dem weiteren Weg trefft Ihr einen 
Hulinen, der das Dorf bewacht und Euch den 
Eintritt verwehrt, da Shalla und ihre 
Tochter vermißt werden. Ihr solltet Euch 
also auf den Weg machen und im Wald 
nach ihnen suchen. 

Geht in Richtung Westen durch den Wald 
und bleibt dabei zwischen den beiden Flüs¬ 
sen. Seht Ihr zwei Brücken, die über 
den südlichen Fluß führen, so seid Ihr bereits 
in der Nähe des Hauses von Kity’ara. 
Geht von hier aus noch ein Stückchen in 
südlicher Richtung und wendet Euch dann 
nach Westen. 

In ihrer Gastfreundschaft läßt Euch Kity’ara 
ihre Hütte nach Brauchbarem durchstöbern. 
Sie erzählt zudem vom Flammenschwert, 
dem Kloster und den Wilden, die jenseits des 
Flusses Bane leben. 


um einen netten Plattenpanzer zu finden. 
Westlich Eures Standortes macht Ihr eine 
große Erdspalte aus. Um sie zu überwinden, 
müßt Ihr eine Fernwaffe benutzen, um die 
Decke zum Einsturz zu bringen und so den 
Abgrund mit Geröll zu füllen. Überquert die 
Steine und haltet Euch links bei der Gabe¬ 
lung. Nachdem Ihr eine Spinne erlegt habt, 
geht Ihr nach Norden weiter. Hier befindet 
sich Shalla, die in einer Ecke kauert und die 
erst vom Tod der Spinne überzeugt werden 
muß, bevor sie in ihr Dorf zurückkehrt. 

Nun geht zurück zu der Gabelung und 
nehmt den anderen Weg, der an einem 
großen Lavafeld endet. Springt über die 
Steininseln, um zu dem Ausgang im Norden 
zu gelangen. 

Noch weiter nördlich liegt ein Raum voller 
Bernstein, im Westen einer mit einigen 
Steinsäulen, die die Decke stützen. Hinter 
diesen steckt in einer Mauer von zwei Sta¬ 
tuen flankiert ein großes Schwert. Krabbelt 
zwischen den Streben hindurch, greift Euch 
das Schwert und nehmt sofort die Beine in 
die Hand, da einen Augenblick später die 
Decke einstürzt. Das Schwert könnt Ihr 
momentan noch nicht benutzen, Ihr solltet es 
aber trotzdem für später aufheben. Verlaßt 
nun mit Eurem Fund die Höhle und kehrt in 
das Hulinen-Dorf zurück. 


Das Dorf der Hulinen 

Nachdem Shalla heil zurückgekehrt ist, seid 
auch Ihr im Dorf herzlich willkommen. Viel 
gibt es hier nicht zu tun, hauptsächlich geht 
es darum, die Belohnung einzusacken und 
die Geschichte etwas vorwärts zu bringen. 
Geht links vom Eingang am Rande des Dor¬ 
fes entlang, bis Ihr in einer Gasse einen 
Hulinen trefft, der Euch ein Paßwort verrät. 
Marschiert weiter zum südlichen Ortsrand 
und betretet das Gasthaus. Hier trefft Ihr 
auf Bacatta, der Euch erzählt, daß sich auch 
Dawn auf dem südlichen Kontinent befin¬ 
det. Sobald Ihr ihm versprecht wieder 
zurückzukehren, läßt er Euch 
ziehen. 

Nun besucht das Haus des 
Magiers nördlich des Eingangs¬ 
tores. Sprecht Ihr ihn auf die 
Magie der Ahnen an, so ent¬ 
zieht er Euch zwar sämtliche 
magische Energie, dafür dürft 
Ihr aber seine Utensilien mit¬ 
nehmen. So bekommt Ihr zum 
Beispiel drei Feuerkristalle und 
einen sprechenden Stein. Wei¬ 
ter im Westen könnt Ihr noch 
den König der Hulinen besu- 


Nachdem Ihr die Hütte verlassen habt, 
nehmt Ihr den ersten möglichen Weg nach 
Süden (nehmt am Besten die Automap zu 
Hilfe) und kommt so zu den Frauen, denen 
Ihr schon mal über den Weg gelaufen seid. 
Nach Westen gewandt gelangt Ihr in einen 
Bereich, der sich durch extremes Pflanzen¬ 
wachstum auszeichnet. Anhand der Automap 
könnt Ihr erkennen, welche Teile des schnell¬ 
wachsenden Dornengestrüpps sich nieder¬ 
mähen lassen. Mit dem Schwert müßt Ihr 
Euch ziemlich abmühen, benutzt deshalb 
besser den Funken-Spruch zum Abfackeln 
der natürlichen Hindernisse. Weiter geht es 
durch den Domenwald, bis Ihr zu einem See 
im Südwesten kommt. Jenseits des Sees liegt 
der Eingang zu dem Höhlensystem, in dem 
Shalla gefangen ist. 


Die Höhlen 

Die Höhlen präsentieren sich ziemlich heiß 
und ungemütlich. Die Gaswolken sind zwar 
ungefährlich, dafür solltet Ihr Euch um so 
mehr vor grünen Pfützen, Abgründen, herab¬ 
fallenden Steinen und Lava 
in Acht nehmen. 

Marschiert weiter die Höhle 
hinab bis zu dem Raum 
mit dem kleinen, häßlichen 
Monster. Tötet es und durch¬ 
sucht sein Nest im nörd¬ 
lichen Bereich des Raums, 


...befindet sich ein Schalter 
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chen und ein Schwätzchen mit ihm halten. 
Eine weitere Aktion im Dorf kann, muß aber 
nicht, durchgeführt werden. Geht weiter 
nach Westen, bis Ihr ein verlassenes Gebäu¬ 
de erreicht. Klickt zunächst den Keller, dann 
die Türe an und nennt das Paßwort, um in 
die Diebesgilde eingelassen zu werden. Einer 
der Anwesenden verspricht Euch das Flam¬ 
menschwert, wenn Ihr für ihn Kelsrick tötet. 
Ihr bekommt hier zudem Gift, das auf 
Waffen gestrichen werden kann, und einen 
Schädelschlüssel. Ihr könnt nun entweder 
Kelsrick töten oder den Schalter hinter ihm 
umlegen und zum König gehen, um diesen 
zu erledigen. Kehrt zur Gilde zurück, emp¬ 
fangt Eure Belohnung und laßt Euch einen 
gefahrfreien Weg aus dem Dorf zeigen.Unab- 
hängig von Eurem Vorgehen kehrt Ihr nun 
in den Wald zurück. 

Der Dschungel der Bulinen 

Euer nächstes Ziel ist das Kloster. 
Unterwegs könnt Ihr noch 
an einigen interessan¬ 
ten Plätzen vorbei¬ 
sehen. Nördlich von 
Kity’aras Haus befin¬ 
det sich ein Wasser¬ 
fall. Die Suche dort 
fördert einen Blitz- 
Kristall zutage. Zudem 
könnt Ihr eine Höhle 
im Westen durchforsten, um einen 
den Stein zu finden, der Euch eine kleine 
Geschichte erzählt. 

Auch der Weg nach Osten am Fluß entlang 
führt zu einem Wasserfall. An dessen unte¬ 
rem Ende befindet sich ein enger Durchgang, 
durch den Ihr kriechen müßt, um an zwei 
Schriftrollen zu gelangen. Eine der beiden, 
eine Beschwörungsschriftrolle, ist durch eine 
Falle gesichert. Ihr braucht sie nicht unbe¬ 
dingt und solltet sie deshalb einfach liegen¬ 
lassen. Geht nun in Rich¬ 
tung Süden am Ufer des 
Bane-Flusses entlang und 
wartet, bis Ihr Euch in 
die richtige Form verwan¬ 
delt habt, um durch den 
Echsentunnel zu laufen. 

Marschiert nach Süden und 
überquert die beiden Flüsse 
bis Ihr zu einer Lichtung 
kommt, die durch einen 
rosafarbenen See begrenzt 
ist. Überquert die Brücke 
• (möglichst nicht in Mon¬ 
sterform), um das Kloster 
zu erreichen. 


Im südöst¬ 
lichen Teil 
von Drarakels 
Museum 
findet Ihr die 
große Sanduhr 


In der Bücherei auf der linken Seite des 
Klosters befindet sich Dawn, die Euch 
rät, ihren Bruder Julian zu besuchen. Dieser 
zeigt sich fasziniert von Euren Geschichten 
über das Drarakel. Er gibt Euch den Auftrag, 
eine wächserne Kopie von Runen zu machen, 
die sich tief unten in den Höhlen befinden. 
Außerdem bekommt Ihr noch eine 
Flöte mit, die Euch alsbald gute 
Dienste leistet. 

Die Höhlen 

Kehrt zurück zu den Höhlen. 
Geht zu der Spinne westlich 
von hier und tötet sie, wenn 
Ihr dies nicht bereits getan habt. 
Beachtet die vier Runen an der 
zu Eurer Rechten. Stellt Euch an die 
Kante des Abgrunds und spielt auf Eurer 
Flöte, um den Lift auf Eure Höhe zu bringen. 
Der Aufzug besitzt acht Knöpfe für die 
verschiedenen Ebenen, die besucht werden 
können. Die meisten Etagen haben auch 
einen Rufknopf, falls Ihr einmal von der 
Plattform getrennt werdet. 

Ebene 2: Durch Anklicken dreier Stein¬ 
quader erscheint eine verborgene Fontäne, 
deren Wasser Heilkraft besitzt. 


Drachenfliegen: Die luftige Art zu Reisen 


Ebene 3: Tötet die hier hausende Spinne 
und krabbelt in ihr Nest im hinteren Teil 
des Raumes, um ein paar Gegenstände 
einzusacken. 

Ebene 4: Hier gibt es nur ein bißchen Bern¬ 
stein und einen Echsentunnel zur Ebene 6. 
Ebene 5: Klickt Ihr auf die drei Blöcke links 
von Euch, so öffnet sich ein Durchgang in der 
Wand. Ein steiler Weg geht in die Tiefe. 
Unterwegs findet Ihr eine Hand, der Ihr 
einen Regenerationsring abnehmen könnt. 
Ebene 6: Beim Betreten dieser Etage werdet 
Ihr eingeschlossen. Klettert nach oben bis 
zu einer Kammer, in der sich zu Eurer Rech¬ 
ten drei Knöpfe in der Mauer befinden. 
Betätigt die Knöpfe in der Reihenfolge 
der Runen, die Ihr in der ersten Ebene gese¬ 
hen habt. Ihr bekommt so Zugang zu einem 
weiteren Raum. 

Hier schiebt Ihr die drei Blöcke in die Fächer 
mit den entsprechenden Symbolen, um zwei 
Seitenräume zu öffnen und den Weg zum 
Aufzug wieder ffeizumachen. Eine genauere 
Durchsuchung fördert neben einem Bogen, 
einem Schild und einem Ring ein weiteres 
Stück Wachs zu Tage. 

Ebene 7: Rennt in den Raum hinein und 
holt Euch die Schriftrolle. Weicht den zwei 
Steinbällen aus, während sich der 
Raum senkt, und verlaßt ihn dann 
zur nächsten Etage. 

Ebene 8: In Richtung des Aus¬ 
gangs befinden sich explosive Pfüt¬ 
zen auf dem Boden. Ein Körper¬ 
kontakt mit dem Öl wäre fatal für 
Euch. Steckt die Flöte in den 
Wandschlitz auf der rechten Seite, 
um Bodenplatten erscheinen zu 
lassen, die ein gefahrloses Weiter¬ 
kommen ermöglichen. 

Das folgende Hindernis sind krei¬ 
sende Messer, die Ihr ganz einfach 
dadurch überwindet, daß Ihr nicht 
nach rechts, sondern geradeaus 
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. über die PIatfen w ''marschiert und eine 

Geheimtür vor Euch öffnet. Geht nun 
nach links und bewegt Euch bis zum 
Ende des Ganges. Ein Stein, der auf 
Euch zufliegt, bricht freundlicherweise 
ein Loch in den Boden. 

Auf der einen Seite des Loches liegt ein er¬ 
loschenes Kohlebecken, das sich mittels 
Funkenspruch entzünden läßt. Steigt in 



Südöstlich befindet sich der Tempel der Huli- 
nen, der aber verlassen und verschlossen ist. 
Geht nach Norden weiter zum Dorf der 
Wilden, in das Euch wegen Daniels Schwert 
Einlaß gewährt wird. Daniel erhält nun end¬ 
gültig sein Geschenk von Euch. 

Erforscht anschließend den Rest des Dorfes, 
um eine Kräuterfrau zu finden, die Euch 
ein paar Reagenzien mitnehmen läßt. Zudem 
trefft Ihr den Dorfmagier, 
der sich aber nur Eure 
Probleme anhört, wenn Ihr 
auch dem Stamm beitretet. 
Dazu müßt Ihr auf dem Dra- 
coiden-Friedhof ein Silber¬ 
blatt besorgen. Bevor Ihr 
Euch aber dorthin aufmacht, 
solltet Ihr nach dem Verlas¬ 
sen der Stadt in Richtung 
Süden zu dem tiefen Loch 
gehen. Steigt hinab, um am 
Grund einen Eingang zu den 
Dieses Biest könnt Ihr gleich um zwei Dracoiden-Ruinen zu finden. 

Köpfe kürzer machen 


das Loch hinab, um die Runen zu finden 
und zwei Wachsabdrücke von diesen anzu¬ 
fertigen. Außerhalb der Höhlen trefft Ihr 
wieder auf Dawn, der Ihr eine der beiden 
Runenkopien gebt. Zurück im Kloster, 
bekommt Ihr in der Bücherei von Dawn 
ein magisches Amulett. Begebt Euch dann 
nach oben, um mit Bruder Julian zu reden 
und überlaßt ihm den zweiten Abdruck, um 
dafür die Kugel der Macht zu erhalten. 
Bewegt Euch nach Norden in Richtung Bane- 
Fluß. Auf dem Weg trefft Ihr Kity’ara, die 
Euch ein Geschenk für ihren Bruder im 
Dschungel der Wilden mitgibt. Ihr trefft 
zudem auf Bacatta, der Euch an den Wachen 
von Gladstone vorbeibringt, die die Brücke 
über den Bane River kontrollieren. Der Über¬ 
gang wird allerdings durch eine Horde 
Spinnen zerstört, so daß Euch nur der Weg 
in den Dschungel bleibt. 

Der Dschungel der Wilden 

Hier trefft Ihr auf die Wilden, unter denen sich 
auch Daniel befindet. Gebt ihm sein Geschenk, 
auch wenn er es auf seiner Flucht fallenläßt 



Die Ruinen der Dracoiden 

Hier solltet Ihr häufig abspeichern, da es 
sich um eine sehr große und monsterver¬ 
seuchte Gegend handelt. Ihr findet diverse 
Kristallkugeln an der Spitze von Säulen, die 
sich via Funkenspruch entzünden lassen. 
Dadurch läßt sich die Gegend etwas erleuch¬ 
ten, oft werden auch neue Bereiche eröffnet. 
Geht direkt nach Westen bis zu einem Fluß. 
Um ihn zu überqueren, müßt Ihr die 
Kristallkugel zu Eurer Rechten entflammen. 
Über die Brücke geht es weiter Richtung 
Westen und in den Turm des Zauberers. 

Die aufwärtsführende Treppe ist durch 
ein Energiefeld blockiert. Hinter der Treppe 
findet Ihr eine Kugel, die wiederum erleuch¬ 
tet wird. Geht nun die Treppe hinab und holt 
die Gegenstände, die unten auf Euch warten. 
Begebt Euch zurück zu dem Energiefeld 
und betretet den seitlichen Raum, in 
dem sich wieder eine Kugel befindet. Ent¬ 
flammt sie, um das Energiefeld zu beseitigen. 
Dafür wird aber eine der Schlangen, die sich 
auf jeder Ebene des Turms befinden, auf 
Euch losgelassen. 

Auf der nächsten Ebene findet Ihr einen 
Sockel mit einer Kralle. Hier könnt Ihr 
zu einem späteren Zeitpunkt Glaskugeln 
weiß aufladen. 

In einer Nische auf der nächsten Ebene 
befindet sich ein Monster, das Ihr töten 
müßt, um an die Armschützer zu gelangen, 
die es erlauben, mit den Toten zu reden. Das 
Anzünden einer Kugel ebnet Euch den Weg 
in die nächste Ebene, auf der es zunächst 


aber nicht viel zu tun gibt. Kehrt deshalb 
wieder zur Hauptebene und von da aus in 
die Höhlen zurück. 

Um den Magier-Turm herum findet Ihr 
eine Kugel, die bei Entzünden den Zugang 
zu einem Raum freigibt. An der Wand hängt 
ein großer Spiegel, durch den Ihr springt, 
um in einen Teleporter-Raum zu gelangen. 
Hier dienen drei weitere Spiegel als Tele- 
porter. Einer davon ist eine Einbahnstraße, 
die zurück in den Wald führt. Ein Zweiter 
bringt Euch dahin zurück, wo Ihr gerade 
hergekommen seid. Der dritte führt zum 
Dracoiden-Friedhof, wo Ihr rein zufällig 
gerade hinwollt. 

Der Friedhof der Dracoiden 

Die meisten Untoten, die hier herumwanken, 
lassen Euch zufrieden. Leider ist die Mehr¬ 
zahl der Gebäude hier magisch verschlossen. 
Klickt Ihr das Steingesicht neben einer Tür 
an, erscheint ein Pfeil in der Farbe weiß, 
blau oder gelb. Um die Türe zu öffnen, müßt 
Ihr eine Glaskugel der jeweiligen Farbe 
in den Mund des Gesichts legen. Bewegt 
Euch nach Norden bis zum letzten Gebäude 
vor der Mauer auf der linken Seite. Geht 
hinein, nehmt Euch die Glaskugel und holt 
einen Ring aus einem der Särge. 



Laßt Euch von dem Geschwätz der 
beiden Frauen nicht entnerven 


Mit der Kugel teleportiert Ihr Euch wieder 
zurück in den Turm des Zauberers. Legt die 
Kugel in die Klaue, um sie weiß aufzuladen. 
Kehrt zurück zum Friedhof und geht nach 
Westen bis zur Mauer, dann weiter nach 
Norden. Das zweite Gebäude vor der Mauer 
könnt Ihr mit der weißen Kugel öffnen. 
Gleich rechts neben dem Eingang befindet 
sich ein Hebel, der eine Geheimtür zu dem 
Gebäude im Süden öffnet. In diesem findet 
Ihr eine weitere Glaskugel. Geht zum 
Eingang zurück, klickt auf das Faß und stoßt 
es einfach an. Es rollt den Berg hinab in 
das vorige Gebäude und zerschellt auf 





















dem Boden, der dadurch mit Öl bedeckt wird. 
Benutzt jetzt nicht den Funkenspruch, son¬ 
dern werft das Drachenblut in das Öl und 
rennt rückwärts aus der Tür. Das Gebäude 
fliegt in die Luft und hinterläßt eine Öffnung 
zu den Katakomben unter der Stadt. 

Durch die Öffnung gelangt Ihr in den Unter¬ 
grund des Friedhofs. Im Norden befindet sich 
der Generator für blaue Kugeln und eine 
weitere Glaskugel. Färbt diese und die aus 
Eurem Inventar blau. Auf einer Ebene wei¬ 
ter unten findet Ihr die Treppe zu einem 
Gebäude im Südosten des Friedhofs. 

Geht nun zu den beiden Gebäuden, die blaue 
Kugeln zum Öffnen der Türen benötigen. In 
dem einen befindet sich die Walküren¬ 
armbrust, in dem anderen der Geist eines 
alten dracoidischen Priesters. Ihr benötigt 
die Armschützer, um mit ihm reden zu kön¬ 
nen. Er verspricht Euch ein Silberblatt, 
wenn Ihr seinen Körper in den Ruinen fin¬ 
det, diesen verbrennt und die Asche in der 
Urne, die er Euch gibt, zurückbringt. 

Vor der Abreise zu den Ruinen bringt Ihr erst 
Eure zwei Glaskugeln zum gelben Generator, 
der sich im Nordwesten der Treppen zu den 
Katakomben befindet. Öffnet alle gelben 
Gebäude auf dem Friedhof und sammelt die 
Glaskugeln ein. In einem Gebäude finden 
sich zwei Kugeln, so daß Ihr zum Schluß ins¬ 
gesamt drei Glaskugeln haben solltet. Laßt 
eine blaue und eine gelbe Kugel zurück und 
begebt Euch in die Ruinen der Dracoiden. 

Die Ruinen der Dracoiden 

Um an den Leichnam zu kommen, müßt Ihr 
den größten Teil der Gegend erforschen. In 
Richtung Norden könnt Ihr einen Fluß aus¬ 
machen, vor dem in der Mitte der Ruinen ein 
Gebäude liegt, das eine Belial-Statue beher¬ 
bergt. Geht bis zum Fluß und bewegt Euch 
an dessen Rand entlang nach Norden, über 
die Brücke und weiter am Rand eines großen 
Sees. Am Ende befindet sich ein Raum zur 
Rechten, der den Leichnam und einen Altar 


Kity'ara 
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Ein dornenreicher Weg führt zu Shallas 


beherbergt. Legt den Körper 
auf den Altar, entflammt 
die beiden Kugeln und ver¬ 
folgt ehrfürchtig die Feuer¬ 
bestattung. Füllt die Asche 
in die Urne und geht zum 
Friedhof zurück. 

Haltet unterwegs am Turm 
des Zauberers und färbt 
Eure letzte Glaskugel weiß. 

Zudem könnt Ihr die Gele¬ 
genheit nutzen, um die 
ganze Gegend nochmals nach Brauchbarem 
und in Ruhe zu durchkämmen. 

Beim Friedhof angelangt, nehmt Ihr die zwei 
anderen Kugeln wieder auf und bringt die 
Asche zurück. Ihr bekommt ein Ankh, das an 
der Tür im Südosten des Friedhofs Verwen¬ 
dung findet. Im Inneren des Raumes stehen 
drei Podeste, auf die Ihr klickt, um die Hal¬ 
terungen für Eure Glaskugeln freizugeben. 
Setzt sie den Farben gemäß ein und benutzt 
anschließend nochmal das Ankh, um eine 
Tür hinter den Podesten zu öffnen. In dem 
folgenden Raum findet Ihr einen weiteren 
dracoidischen Geist, der Euch um Hilfe 
bittet. Ihr sollt ihn zu der Belial-Statue brin¬ 
gen, damit er diese erwecken kann. Der stei¬ 
nerne Helfer soll nämlich einen großen 
Wurm für den Dracoiden 
töten. Nehmt seinen Körper 
aus dem Sarg und kehrt zu 
den Ruinen zurück. 

Hier geht Ihr zur Statue. 
Bevor Ihr irgendwas mit ihr 
anstellt, solltet Ihr die 
Gegend im Westen und Nor¬ 
den gründlich erforscht 
haben. Bei der Statue legt 
Ihr den Körper in die Urne 
auf der linken Seite. Der 
Dracoide erweckt die Statue 
Gefängnis zum Leben. Folgt Ihr auf 


...und in ihrer Hütte ein paar nette 
Ergänzungen für Eure Waffensamm¬ 
lung 

ihrem Weg zu dem Wurm und speichert 
das Spiel ab. Zwar tötet die Statue tötet 
den Wurm, jedoch bricht im Verlauf der 
Aktion die Decke ein und Wasser beginnt 
die Höhlen zu füllen. 

Rennt in den tempelartig aussehenden 
Raum, hüpft auf den Tisch beim Wasserfall 
und bleibt darauf stehen, bis Ihr nahe der 
Decke seid. Am oberen Ende des Wasserfalls 
befindet sich eine Öffnung, durch die Ihr 
springt. Rennt den Korridor hinunter, um 
das große Loch im nächsten Raum herum 
und durch die Öffnung in der Mauer. Weiter 
oben findet Ihr eine hölzerne Tür, die als 
Floß Verwendung und auf der Ihr schließlich 
bis zur Oberfläche aufsteigt. 

Der Dschungel der Wilden 

Ihr trefft Dawn wieder, gebt Ihr die Arm¬ 
schützer und erhaltet dafür einen sprechen¬ 
den Stein und ein Amulett. Kehrt zum Fried¬ 
hof zurück. Möglicherweise trefft Ihr unter¬ 
wegs Bacatta, den Ihr aus seiner mißlichen 
Lage befreien müßt. Besucht den dracoi¬ 
dischen Geist nochmal, damit er Euch seinen 
Dank ausdrücken kann. Außerdem bekommt 
Ihr ein Silberblatt und eine £ 
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Auf der nächsten Lichtung beginnt der 
Schnee unter Euren Füßen einzubrechen. 
Rennt schleunigst zur anderen Seite, wobei 
Ihr nahe der Wand zu Eurer Rechten bleibt. 
Hinab auf hölzernen Pfosten, die in der 
Wand der Schlucht eingelassen sind, 
gelangt Ihr auf die Höhe eines Flusses. 

Auf einer Seite des Flusses befindet sich 
ein Höhleneingang, den Ihr mit Eurer 
Waffe öffnen müßt. Als Echse kör 
Ihr in die enge Passage im Ei: 
schlüpfen. Haltet Euch rechts bis 
Ihr in einen großen Raum mit 
einem Wasserloch und Leuten 
kommt, die in der Wand eingefroren 
sind. Die Person genau vor Euch 
hält einen Bogen, den Ihr durch 
den Funkenzauber aus dem Eis 
befreien könnt. Greift ihn Euch 
und kehrt nach draußen 
zurück. 

Auf einer Eisscholle, die den Fluß 
hinab treibt, gelangt Ihr 
zu einer Höhlenöffnung. Springt 
hinein und holt Euch die herumliegenden 
Gegenstände. Über eine weitere Scholle geht 
es wieder zurück zum Ufer. 

Ihr müßt nun die Pfähle wieder nach 
oben klettern. Da dies nicht so einfach ist, 
solltet Ihr häufiger abspeichern. 

Oben angelangt überquert Ihr wieder 
die Lawinengegend und betretet die Höhlen 
auf der anderen Seite. Kenneth, den Ihr 
hier tot auffindet, trägt ein Bild bei sich, 
das Ihr von einiger Entfernung auf eine der 
Wände werft. Es zerbricht zwar, dafür 
erhaltet Ihr aber ein Amulett. Laßt 
Euch nun vom Rand der Klippe herunterfal¬ 
len, geht unten weiter und springt zu dem 
nächsten Gang. 

Ihr trefft hier auf Bacatta, der Euch 
von Dawns Gefangennahme in der Zitadelle 
erzählt und Euch bittet, sie zu retten. Geht 
über die Eisbrücke zur Zitadelle. 


...um sie zum Einsturz zu bringen und 
Euch den Weg zu bahnen 


Die Zitadelle 

Schon im ersten Raum werdet Ihr von einer 
der schnellen, lästigen Kreaturen angegrif¬ 
fen, die hier in großer Zahl vertreten sind. 
Tötet sie wie auch alle anderen in der Zita¬ 
delle. Klickt auf die Kugel in der Mitte des 
Raums, um die Tür zur nächsten Kammer zu 
öffnen. Hier findet Ihr wiederum zwei 
Kugeln, die Ihr anklicken müßt. Zwei Türen 
’nen sich, die zur Rechten führt in eine 
hkammer, in der Ihr alle Eier zerstört. 
In die andere Richtung führt ein langer 
Korridor zu einem Aufzug, der durch 
Anklicken einer Kugel aktiviert wird. 
Tötet alle Monster in dem großen Raum 
und speichert häufig. Sind alle erledigt, 
könnt Ihr Euch genauer umsehen. Hier 
gibt es einige Kugeln, die beim 
Anklicken den Zugriff auf eine Reihe 
nützlicher Gegenstände ermöglichen. 
Im Norden befinden sich zwei Räume. 
Der zur Rechten ist ein Gang, der zu einem 
grünen Tümpel mit einem schwarzen Kreis 
in der Mitte führt (dieser bringt Euch in eine 
Gefängniszelle). Im linken Raum ist wieder 
eine Kugel in der Mitte. Klickt darauf und ein 
Gang im Norden und eine Türe, zu der Ihr 
erst etwas später kommt, öffnen sich. Zudem 
werden die zwei Statuen an der Seite zum 
Leben erweckt, was sich durch Ihre Schießwut 
äußert. Rennt nach Norden bis zu der Zelle, in 
der Dawn gefangengehalten wird. 

Kehrt zurück nach draußen und haltet nach 
einer Wand Ausschau, aus der leuchtende 
lila Stufen ragen. Springt über diese nach 
oben. Eine Kanone beschießt Euch über 
die Schlucht, in dem Kielwasser der Kugel 
bildet sich eine Brücke, die nur kurze Zeit 
bestehen bleibt. Rennt darüber, sobald der 
Schuß abgefeuert wurde. 

Sucht nun den Eingang zum inneren Bereich. 
Wenn Ihr die Tür anklickt, seht Ihr ein klei¬ 
nes Zwischenspiel, an dessen Ende Ihr eine 
Spinne erledigen müßt. Nehmt den Traum¬ 
stein und laßt Euch durch den Teleporter 
zum Eingang zurückbringen. Nun könnt Ihr 
Dawn befreien. Um nicht wieder die Stufen 
hinaufklettern zu müssen, geht Ihr zurück 
zum Eingang dieses großen Raumes. Von 
dem Steinhaufen vor Euch geht ein Gang auf¬ 
wärts. Auf halbem Wege findet Ihr einen 
Teleporter, der zum Eingang der Zitadelle 
zurückführt. Dort benutzt Ihr den Traum¬ 
stein zum Öffnen der Tür. 

Kehrt nun über die Berge in den Dschungel 
der Wilden zurück. Um den Fluß zu überque¬ 
ren, müßt Ihr auf die Plattform auf der linken 
Seite hüpfen (schwierig, aber machbar). Mar¬ 
schiert weiter zum Tempel der Huline und 


Diesen Trick könnt Ihr Euch mer- 
die Decke... 
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Kehrt nun zu den Wilden zurück und gebt 
dem Dorfmagier das Silberblatt. Um Eure 
Aufnahme zu besiegeln, müßt Ihr gegen 
eines der Stammesmitglieder kämpfen. Habt 
Ihr den Sieg davongetragen, gibt Euch der 
Magier einen Trank, den Ihr mit dem Silber¬ 
blatt mischt, um daraus eine Waffe gegen 
den Lharkon zu machen. Wendet Euch dann 
nach Osten zum Fluß. Hier steht ein Baum, 
über dessen zu Euch gewandten Ast Ihr den 
Fluß überqueren könnt. Da das Gehüpfe 
schwierig ist, solltet Ihr vorher abspeichern 
(Ihr könnt aber auch als Monster den Baum 
fällen). Begebt Euch nun zu dem Lharkon 
und benutzt Eure Mixtur, um ihn aus dem 
Weg zu räumen. Jetzt ist der Weg in die 
Klauenberge frei. 


Dia Klauenberge 

Bei Eurer Ankunft in den Bergen trefft Ihr 
zunächst Dawn wieder. Nach einem kleinen 
Schwätzchen macht Ihr Euch über das Eis 
nach Norden auf. Ihr gelangt zu einer Lich¬ 
tung mit einer großen Schlucht, die von einer 
Eisbrücke überspannt wird. Überquert sie 
und geht den Eistunnel hinab. Auf der näch¬ 
sten Lichtung befindet sich ein See. Zur 
Rechten liegt eine Höhle, in der eine Polar¬ 
katze ihr Nickerchen hält. Tötet sie und ver¬ 
wandelt Euch dann in die Echse, um durch 
einen Tunnel hinter einem der Stalagmiten 
zu schlüpfen. Hier findet Ihr einen Ahnen¬ 
stein und eine Kristallkugel, die Ihr erleuch¬ 
tet, um ein kleines Gebäude in der Mitte des 
Sees auftauchen zu lassen. Über die Eis¬ 
schollen gelangt Ihr nahe genug heran, um 
eine große Axt einzuheimsen. 
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befördern und dort zu Brei zermahlen zu 
lassen. Geht auf die Rückseite der Maschine, 
nehmt das Behältnis heraus und schiebt es 
in die zweite Maschine. Geht auch um 
diese Maschine herum und nehmt Euch die 
Statuette. 

Kehrt nun zum Eingang zurück, geht wieder 
nach Osten und betretet links den kleinen 
Raum. Stellt die Statuette in die leere Nische 
an der Wand, um einen zweiten Kristall 
zu erhalten. 

Nun geht es wieder zum Eingang zurück, von 
wo aus Ihr Euch nach Westen wendet und die 
erste Abzweigung nach links geht. In diesem 


...und befreit Shalla 


Hartnäckig: Überwindet Eure Arachnophobie... 


Kristall davor, den Ihr Euch aneignet (der 
Kristall dient zum Öffnen einer Hütte im 
Dschungel der Huhne). Zerstört nun die Säu¬ 
len, um die Decke des Tempels zum Einsturz 
zu bringen. Dies dient dazu, die Spinnen im 
Untergrund daran zu hindern, über diesen 
Raum zu entfliehen. 

Geht zurück zum Eingang und nehmt die 
zweite Tür links, geht dann weiter nach 
Süden. Ihr kommt zu einem Raum mit einer 
Fontäne und einem Knopf an der Eingangs¬ 
wand. Drückt diesen, um einen Aloe-Strauch 
in Zeitraffung wachsen zu sehen. 

Weiter nördlich befinden sich Baracken und 
ein Küchenbereich. Wenn Ihr hierher kommt, 
bricht eine Spinne durch die nördliche Mauer. 
Geht durch die Öffnung. Im ersten Raum 
befinden sich drei Särge auf der rechten Seite, 
von denen einer eine Flöte enthält. Geht den 
Korridor gegenüber der Särge hinunter und 
• nehmt den Gang auf der linken Seite. Ihr fin¬ 
det die Leiche von vorher auf einem Tisch. 
Klickt darauf, um sie in die Maschine zu 


Raum befinden sich zwei 
große Schalen, in die Ihr die 
Kristalle legt. Geht durch die 
geöffnete Wand in den näch¬ 
sten Raum und drückt dort 
den Knopf. Über die entste¬ 
hende Wendeltreppe steigt Ihr aufwärts. 

Hier oben befinden sich drei Türen, von 
denen Ihr zunächst die linke passiert. Ihr 
kommt an die Spitze eines großen Laby¬ 
rinths. Durchquert den Raum von Plattform 
zu Plattform springend und haltet Euch 
dabei am besten nördlich. Im nächsten Raum 
befindet sich ein langer, gewundener Pfad, 
der zu einer Statue in der Mitte führt. Rennt 
schnell zur Statue, um einen Kontakt mit 
den Feuerbällen zu vermeiden und schnappt 
sie Euch. Automatisch werdet Ihr zum 
Anfang zurückteleportiert. 

Nehmt nun die mittlere Tür. Der Boden die¬ 
ses Raumes kippt von einer Seite zur ande¬ 
ren. Geht zur Spitze der Schräge und drückt 
die beiden Knöpfe, die sich hier oben befin¬ 
den. Kommt herunter und steigt die Schräge 
wieder hinauf, wenn sich der Boden in die 
andere Richtung neigt. Drückt auch die zwei 
Knöpfe auf dieser Seite des Raumes. Eine 
Tür öffnet sich zum nächsten Raum, 
in dem Ihr eine zweite Statue findet. 


benutzt dort den Traumstein, um Eintritt zu 
erhalten. 


Der Tempel der Huline 

Im Tempel seht Ihr einen Körper am Boden 
liegen, dem Ihr aber keine weitere Beach¬ 
tung schenkt. Der nächste Raum birgt einen 
Altar, auf dem sich zwei Schalen befinden 
(nicht anklicken, hier gibt es einen kleinen 
Fehler im Programm!). 

Legt eine Aloe in die linke und Gift in 
die rechte Schüssel. Habt Ihr diese Dinge 
nicht dabei, so holt Ihr sie Euch einfach 
im östlichen Nachbarraum. Die Plattform 
hinter Euch erhebt sich. Holt den Körper 
aus dem vorigen Raum, legt in auf die Platt¬ 
form und klickt ihn an. Mit einem Lichtblitz 
verschwindet er. 

Benutzt nun den östlichen Ausgang, durch¬ 
quert den Raum mit dem Altar und geht 
weiter bis zu einem Teich mit einem grünen 
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Letztendlich 

hinter der sich ein Raum 
schmalen Pfaden befindet. Rennt jeden der 
Wege hinab und drückt jeweils den Knopf 
am Ende. Habt Ihr alle drei betätigt, dann 
senkt sich eine Brücke, über die Ihr auf 
die andere Seite des Raumes zu einer 
dritten Statue kommt. 

Mit den drei Statuen geht Ihr nun einen 
Gang hinter den Türen hinab. In dieser 
Gegend ist der Fußboden schwarz (also 
verkneift Euch den Funkenspruch). Zur 
Rechten befindet sich eine Öffnung, in die 
Ihr die Flöte steckt, um sicher über die 
Ölpfütze zu gelangen. 

Um an den rotierenden Klingen vorbeizu¬ 
kommen, nützt Ihr die Geheimtüre auf der 
rechten Seite. Eine weitere Falle, die hier auf 
Euch wartet, ist die rollende Kugel. Rennt 
den Korridor hinab bis Ihr die zwei Knöpfe 
an der Mauer seht. Rennt vorbei, dreht Euch 
um und drückt beide. Dadurch verschwindet 
der Boden (was Euch davor bewahrt, zer¬ 
quetscht zu werden) und eine Tür weiter 
vorne öffnet sich. 

In nächsten Raum setzt Ihr nun die drei Sta¬ 
tuen in die Halterungen ein, um die Türe an 
der entgegengesetzten Seite zu öffnen. Durch 
diese kommt Ihr zu einer hölzernen Brücke. 
Tötet die Vögel, die hereinfliegen, und zieht 
ihre Kadaver auf die Brücke. Steigt Ihr nun 
selbst darauf, gelangt Ihr nach unten. 

Hier befindet sich ein weiterer Belial-Klon, 
den es zu töten gilt. Betretet die Halle 
und benutzt den Traumstein, um die Stadt 
der Ahnen aus dem Wasser emporsteigen 
zu lassen. 




Stadt der Ahnen 

Ihr kommt automatisch in die Stadt der 
Ahnen. Nehmt zunächst den Aufzug runter 
zur Hauptebene. Der zentrale Bereich der 
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Rote Bereiche auf Eurer Karte sind 
brandblasengefährlich 

Stadt befindet sich südlich von Euch. Es gibt 
vier Türme an den Stadtecken im Nordosten, 
Südosten, Südwesten und Nordwesten, in 
denen Ihr jeweils ein Puzzle zu lösen habt. 
Für eines benötigt Ihr vier Stücke aus Elfen¬ 
bein, die Ihr zunächst suchen solltet. 

Geht an der ersten Kreuzung rechts und 
folgt der Straße weiter nach Norden bis Ihr 
zu einem Raum kommt, in dem ein Kelch auf 
einem Podest steht. Östlich befindet sich 
ein weiterer Raum, der drei Fontänen birgt. 
Friert die Fontänen ein (zum Beispiel mit 
der Walkürenarmbrust) und zerschlagt sie. 
Bewegt nun den Eisblock, der neben dem 
Eingang liegt, zu der Mulde im Boden. Steigt 
die Treppe hinab und macht dasselbe in der 
nächsten Ebene. Eine der Mauern senkt sich. 
Um sie zu überwinden, springt Ihr auf den 
Block und dann über die Mauer. Steigt 
die Treppe hoch, bis Ihr zu einer Statue 
gelangt, die eines der Elfenbeinstücke hält. 
Nehmt es und rennt zu der Treppe zurück 
(die Decke beginnt sich zu senken). Seid 
Ihr wieder im unteren Raum, bewegt Ihr 
den Block zur Mauer und springt über diesen 
nach draußen. 

Weiter geht es die Straße nach Westen bis zu 
einem Raum im Süden. Hier befindet sich 
eine weitere Statue, die ein Elfenbeinstück 


hält. Um den Spalt zwischen Euch und der 
Statue zu überwinden, geht Ihr über Steine, 
die unter Euren Füßen erscheinen. 

Folgt nun der Hauptstraße bis diese in einem 
großen Labyrinth sich hebender und senken¬ 
der Wände endet. Links vom Eingang befin¬ 
det sich eine drehende Steinscheibe. Zerstört 
diese genauso wie die in weiß und rot 
glühenden Kugeln. Eine Pyramide erscheint, 
die einen großen Feuerball durch den Raum 
Richtung nördlichem Turm schickt. Durch 
diesen wird die Türe aufgesprengt. Nehmt 
die Treppe nach oben, bis Ihr einen beweg¬ 
lichen Block und eine glühende Kugel (ein 
Teleporter) erreicht. Zerrt den Block hinein 
und folgt nach. Seid Ihr auf der anderen 
Seite, schiebt Ihr den Block in die Mulde vor 
Euch. Seitlich der Mitte be¬ 
findet sich ein glühender 
Oktaeder, den Ihr 
anklickt. Springt 
nun durch das 
Teleportertor, 
um in die Stadt 
zurückzukehren. 

Diese letzten 
Schritte habt Ihr 
in jedem der vier 
Türme durchzu¬ 
führen. 

Geht zur Kreuzung zurück, wendet Euch 
nach Süden und geht nach rechts. Auf der 
nördlichen Seite der Straße liegt ein Raum, 
in dem sich ein glühendes Kraftfeld und zwei 
Kugeln an den Wänden befinden. Entzündet 
beide durch den Funkenspruch. Geht durch 
die Tür, die zwischen den Kugeln erscheint. 
Hier entzündet Ihr ebenfalls die Kugeln, 
wodurch das Kraftfeld geöffnet wird. Hinter 
dem Feld ist das dritte Elfenbeinstück. 
Sobald Ihr dieses nehmt, gehen die Lichter 
aus und Wasser beginnt den Raum zu fluten. 
Geht direkt nach Süden bis zu einer Mauer, 
die sich durch Anklicken öffnen läßt. Durch 
sie kommt Ihr wieder auf die Straße zurück. 
Geht um den Mittelpunkt gegen den Uhr- 


Hulinische Bienen pro¬ 
duzieren leider keinen 
Honig, aber das Wachs 
kann Ja auch ganz sinn¬ 
voll sein 


zeigersinn bis Ihr auf der östlichen Seite des 
südlichen Ausgangs der zentralen Ringstraße 
seid. Im Süden liegt ein Raum, der eine 
Fontäne mit dem vierten Elfenbeinstück 
beherbergt. Friert sie ein, zerschlagt sie 
und nehmt das letzte Stück Elefantenzahn 
an Euch. Kehrt zur Straße zurück, folgt 
Ihr wieder zur Mitte und nehmt den west¬ 
lichen Ausgang. 

Geht die Straße runter bis zu einer Ecke, an 
der sie sich nach Süden wendet. Klickt an die 
Wand in der Nische, um in einen Raum zu 
gelangen, in dem Ihr den Skelettschlüssel 
aus dem Museum verwenden müßt. 

Am südlichen Ende der Straße befindet sich 
schließlich der Raum, in dem die vier Elfen¬ 
beinteile Verwendung finden. Steckt je ein 
Stück in eine Halterung, und die Pyramide 
in diesem Raum wird einen Feuerball auf 
die Turmtüren im Süden schießen. 
Geht nun genauso wie beim letzten 
Turm vor. Kehrt dann in die Mitte 
der Stadt zurück und nehmt den 
südlichen Weg. 

Am Ende des Weges befindet sich 
eine Fontäne in der Nähe einiger 
Treppen. Über ihr schwebt eine 
Wasserkugel, die Ihr einfriert und 
zerstört. Dadurch beginnt Wasser 
den Kanal hinter der Treppe zu fluten. Wen¬ 
det Euch nach Norden und nehmt den öst¬ 
lichen Pfad, der vom Zentrum wegführt. 

Wo der Weg Richtung Süden abbiegt, liegt 
auf der rechten Seite ein Raum, der einige 
nette Gegenstände für Euch bereithält. 

Geht weiter südlich in Richtung der Türme 
bis zu einer Tür in der westlichen Mauer. 
Betretet den Raum, springt über den Kanal 
und nehmt die Treppen im Süden, um ein 
paar Reagenzien zu finden. Geht wieder run¬ 
ter und durch die gelben Türen in der Rei¬ 
henfolge Süd, Nord, Süd, Mitte. Seid Ihr 
durch alle vier hindurch, dann seht Ihr eine 
Statue von Belial sowie eine Ölfontäne. 
Entzündet die Fontäne mit dem Funken¬ 
spruch, um eine heftige Explosion hervorzu¬ 
rufen. Nehmt noch schnell den Bogen mit 
und verlaßt die Gegend. Durch einen Feuer¬ 
ball sind die Türen eines weiteren Turms 
geöffnet, so daß Ihr wieder Eure Turmpro¬ 
zedur durchziehen könnt. 

Geht nun Richtung Norden zum vierten und 
letzten Turm. Hier müßt Ihr nur auf den 
Oktaeder klicken, um die Gegend zu fluten, 
dann ein Silberblatt in die Pyramide in der 
Mitte des Raumes stecken und auf das Uhr¬ 
glas auf der anderen Seite des Raumes 
klicken. Ihr beschleunigt dadurch die Zeit, 
so daß die Silberblattpflanze durch die 
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Pyramide wächst und sie durchbricht. 
Ihr könnt auch andere Pflanzen anbauen und 
die Zeit beschleunigen, um dann die Ernte 
einzufahren. Geht wieder so vor wie bei den 
drei anderen Türmen. 

Kehrt zur Stadtmitte zurück und betretet 
das Gebäude. Laßt Euch durch die funkeln¬ 
de Öffnung teleportieren, um auf einen wei¬ 
teren Belial zu treffen. Tötet Ihn und geht 
weiter durch den Raum bis zu einem Kraft¬ 
feld, durch das Ihr hindurch müßt, um Eure 
magischen Fähigkeiten zu verbessern. 

Kehrt in die Stadt zurück und wendet Euch 
zum südöstlichen Turm. Bevor Ihr der Straße 
weiter nach Süden folgt, besucht Ihr erst 
einen Raum im Norden. Weicht den Lichtblit¬ 
zen aus und öffnet alle Türen links und 
rechts. Hinter jeder Tür befindet sich eine 
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...dafür umso mehr von Eurer 
magischen Energie 

wodurch die folgende Kammer entleert 
wird und Ihr sorgenfrei passieren könnt. 
Nach der nächsten Ecke befindet sich 
eine Tür, durch die Ihr in einen Raum 
kommt, dessen Boden mit grünem Schleim 
bedeckt ist. Betretet den Korridor und mar¬ 
schiert Richtung Norden. In dem Raum 
ohne Boden befindet sich ein Hebel an der 
Wand, der eine Brücke herabläßt, die 
Ihr überqueren müßt. Am Ende des Kor¬ 
ridors springt Ihr über den Rand und geht 


weiter abwärts. Im Raum am Ende kommt 

Ihr endlich aus dem Schleim heraus. ' 

Geht jetzt durch die Tür und über den Kor-, 
ridor zur zweiten Tür auf der rechten Seite. 
Ihr betretet nun den Beschwörungsraum. 
Auf die vier Schädel in den Ecken des 
Raumes wendet Ihr jeweils einen Nebel¬ 
zauber an. Ein Dämon erscheint, dessen 
Leiche Ihr nach seinem gewaltsamen Tod 
in den vorhergehenden Raum zieht. Zerrt 
den Körper hinter die Blutfontänen und 
legt ihn auf die Plattform. Dadurch öffnet 
sich die Wand hinter dem Schädel. Springt 
durch die Öffnung und laßt Euch im Aufzug 
ganz nach unten bringen. Hier trefft Ihr auf 
Dawn, die Euch dazu bewegt, in die Geburts¬ 
kammer zu gehen und Belial endgültig den 
Garaus zu machen. 


Geburtskammer 

Zaubert zunächst einen Spruch der Fluch¬ 
kontrolle auf Stufe fünf. Belial bedankt 
sich artig dafür, verschwindet aber und läßt 
Euch mit einigen Dämonen allein. Tötet 
und fleddert sie und folgt Belial. Die Tür 
zum nächsten Raum müßt ihr kaputt¬ 
schlagen. 

Hier trefft Ihr wieder auf Belial. Ein 
Bernsteinfluß zieht sich durch den Raum. 
Um ihn zu überqueren, müßt Ihr auf die 
blauen Generatoren an der Decke schießen. 
Weitere Dämonen erwarten Euch auf der 
anderen Seite. 

Im nächsten Raum befinden sich einige 
Plattformen, die auf und ab gehen. Belial 
verspottet Euch und beschwört ein Bild 
von Scotia herauf, das Ihr töten müßt. 
Springt über die Plattformen auf die andere 
Seite. Der folgende Raum beinhaltet ein 
Labyrinth von Fallen dreierlei Sorte. Ihr 
müßt hier schnell sein, da sich die zerstör¬ 
ten Dinge regenerieren. Hackt zunächst 
auf den Steinblock zu Eurer Linken ein, um 
die fallenden Steine zu bremsen. Dreht 
Euch um, geht geradeaus und zerstört 
die weiße Kugel vor Euch mit einem kräf¬ 
tigen Funkenspruch. Bewegt Euch nach 
Norden zu der roten Kugel und schaltet 
sie mit einem weiteren Spruch aus. 
Daraufhin beschwört Belial das Drarakel 
herauf. Habt Ihr auch diese Gemeinheit 
überstanden, schlagt Ihr die Türe ein, 
rennt den Korridor hinab, schlagt eine 
weitere Türe ein und betretet schließlich 
den Endraum. 

Besiegt nun Belial endlich,' indem Ihr sofort 
angreift und genießt daraufhin Eure wohl¬ 
verdiente Belohnung in Form einer amü¬ 
santen Endsequenz. sf 


nen. Rechts befindet sich ein Tentakel, 
das Ihr durch Anklicken von der Mauer 
reißt. Eine Spinne taucht auf, um es zu 
reparieren. Dadurch erscheint eine Öffnung 
auf der linken Seite, durch die Ihr 
hindurchgeht. Hackt Euch schließlich bis 
zum Labor vor. 


Der Magier der Hulinen hält nicht viel von 
Schwerkraft... 


Belials Labor 

Ihr bekommt von Bacatta das Horn von 
Belial, die einzige Waffe, mit der Ihr etwas 
gegen den Bösewicht ausrichten könnt. 
Geht den Korridor hinab bis zu einer Kam¬ 
mer, aus deren Mitte Blut strömt. Ihr 
verwandelt Euch in die Echse, springt in 
den engen Kanal und zerstört die Stäbe, 
die den Ausfluß der Fontäne blockieren. 
Kriecht hindurch, die linke Seite hoch und 
haltet kurz vor der grünen 
Röhre an. 

Ihr verwandelt Euch wie¬ 
der in die menschliche 
Form zurück. Über dem 
Fluß zur Linken seht Ihr 
drei Hebel, die Ihr mit dem 
Bogen beschießt, um sie 
umzulegen. Sind alle drei 
nach unten geklappt, 
schließt sich ein Damm, so 
daß Ihr zur gegenüber¬ 
liegenden Seite schwim¬ 
men könnt. Dort betätigt 
Ihr nochmals die Hebel, 


Kugel, die entflammt werden will. 
Habt Ihr das erledigt, geht Ihr durch die 
Tür auf der anderen Seite des Raumes. 
Ihr kommt nun zu einer Fontäne, aus der 
ein Drachenkopf herauslugt. Springt ins 
Becken und greift den Drachen an. Der 
Korridor hinter der Tür, die sich nun öffnet, 
fuhrt Euch zu einem Teleporter in die unter¬ 
irdischen Höhlen. 

Die Unterirdischen Höhlen 

Hier solltet Ihr die grünen Spinnen einfach 
nicht beachten, denn für jede getötete 
entsteht eine braune Spinne irgendwo in 
der Höhle - und die sind wirklich ekelhaft. 
Laßt die Spinnen also leben und rennt 
einfach durch. Bewegt Euch hauptsächlich 
südlich und westlich bis Ihr zu einem Raum 
kommt, von dessen Decke einige seltsame 
Gebilde hängen. 

In der hinteren Ecke dieses Raumes ist ein 
Spalt in der Mauer. Hackt die fleischigen 
•Stränge durch und quetscht Euch in die 
Lücke. Klickt auf den linken Durchgang 
und greift diesen dann an, um ihn zu öff¬ 
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hat. Beide Gege 
und schon habt 
haken! Benutzt 
senkt alle vier E 
gäbe erledigt, s 
und fischt mit dt 
aus dem Wass 
schneidet Guyb: 


LucasArts' jüngster 
Geniestreich im 
Adventure-Genre 
sprüht nur so vor Witz 
und kniffligen Puzzles. 
Wie Guybrush Threep- 
wood in der 
„Oberaffig"-Version 
des Spiels seine 
heißgeliebte Elaine 
endlich heiraten kann 
und obendrein seinen 
Erzfeind, den 
Zombiepiraten 
LeChuck besiegt, 
erfahrt Ihr auf den 
nachfolgenden Seiten. 


Gleich zu Beginn muß Threepwood Guybrush den 
kleinen Möchtegern-Piraten zum Weinen bringen - 
was prompt erledigt wird 


Kapitol 1: Das Ableben des 
Zombiepiraten LeChuck 

Nach dem Intro befindet sich Guybrush 
zusammen mit Wally alias „Blutnase“ in 
einem Raum an Bord von LeChucks Schiff. 
Unterhaltet Euch mit ihm. Fragt ihn schließ¬ 
lich nach Lektüre und beleidigt ihn danach 
so lange, bis er heulend auf dem Boden kniet. 
Nehmt nun den Ladestock und schnappt 
Euch den Haken, den Wally weggeworfen 


Feuer frei! Alle Boote müssen ver- 
werden 

nstände werden kombiniert 
Ihr einen nützlichen Enter- 
nun die Kanone und ver- 
Beiboote. Habt Ihr diese Auf¬ 
schaut Ihr aus dem Fenster 
dem Enterhaken die Trümmer 
Mit dem Entermesser 
jetzt das Halteseil der 


Kanone durch und feuert das Geschütz noch 
einmal ab. Im Laderaum wird der Beutel mit 
dem Spielgeld sowie der darunterliegende 
Diamantring eingesackt. Mit Hilfe des Dia¬ 
mantringes zerschneidet Guybrush letztend¬ 
lich das Glas des Bullauges und das erste 
Kapitel ist beendet. 


Ein hochkarätiger 


Kapitel 2: 

Fluch 

Durch den Ring hat sich Elaine in eine Gold¬ 
statue verwandelt und Guybrush muß versu¬ 
chen, den Fluch des Schmuckstückes zu bre¬ 
chen. Zuerst hebt Ihr die glühende Kohle auf 
und begebt Euch anschließend zum Sumpf. 
Dort redet Ihr mit dem Totenschädel Murray 
und betretet dann das Schiff. In dessen Inne¬ 
rem wird etwas Spielgeld aus dem Beutel in 
den Automaten gesteckt, um ein Päckchen 
Kaugummi zu erhalten. Nehmt außerdem 
noch den Kleister und die Nadel aus der Voo- 
doopuppe an Euch, bevor Ihr an der Kroko¬ 
dilszunge zieht. Daraufhin erscheint die Prie¬ 
sterin, mit der Ihr Euch ausführlich unter¬ 
haltet. Nachdem Euch mitgeteilt wird, daß 
Ihr die Jefahrenbucht und eine Karte finden, 
sowie ein Schiff und eine Mannschaft besit¬ 
zen müßt, marschiert Ihr in die Stadt. Durch 
die Hintertür gelangt Ihr ins Theater. Der 
Mantel neben dem Eingang wird untersucht, 
die Manteltasche geöffnet und der Hand¬ 
schuh sowie die Läuse mitgenommen. Den 
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MONKEY ISLAND 


Blondbart den Reser- 
‘. vierungsschein, un¬ 
terhaltet Euch mit 
ihm und nehmt 
Euch einen Keks. 
Jetzt wird der 
schweigsame Gast 
angestoßen, der sich 
als Grim Fandango 
entpuppt. Zieht ihm 
das gezackte Brot¬ 
messer aus dem 
Rücken. Beißt in 
den Keks, um die 
darin herumwuseln¬ 
den Maden zu ent¬ 
decken, die auf das 
Hühnchen auf dem 
Tisch angewendet 
werden. Ist das 
Hühnchen abge¬ 
knabbert, fischt Ihr 
die Clubkarte aus dem Gerippe. Gebt schließ¬ 
lich Blondbart den Kieferknacker, der seinen 
Goldzahn lockert und bietet ihm danach 
einen Kaugummi an. Wenn der Gastronom 
damit eine Blase macht, zerstecht Ihr diese 


Zauberstab steckt Ihr 
ebenfalls ein und 
benutzt ihn sogleich 
mit dem Zylinder. 
Dadurch erscheint 
ein Bauchredner¬ 
buch, das prompt 
Euer Inventar berei¬ 
chert. Auf der Bühne 
führt Ihr noch eine 
Konversation mit den 
Schauspielern und 
sucht danach den 
Friseurladen auf. 
Sprecht mit den vier 
Personen und drückt 
dann Halsabschnei¬ 
der-Bill zweimal, 
damit er den Kiefer¬ 
knacker ausspuckt. 
Hebt den Kiefer¬ 
knacker auf und 


und beseitigt mit dem Werkzeug an¬ 
schließend das Gebüsch. Ihr setzt Euren Weg 
fort und werdet spätestens nachdem Ihr das 
Schild gelesen habt von einer Schlange 
gefressen. In ihrem Inneren befindet sich 
ein Faberge-Ei, Staubsaugerzubehör und 
jede Menge Zeugs. Alle Gegenstände werden 
aufgeklaubt. Die Blüte legt Ihr in die Sirup¬ 
flasche und flößt das Gesöff dem Schlangen¬ 
kopf ein. Das Reptil spuckt Guybrush 
aus, der direkt im Treibsand landet. Er 
nimmt das Schilfrohr und 
den Dorn an sich, kombiniert 
beides und erhält so ein 
Blasrohr. Nun bindet er 
den Briefbeschwerer an ei¬ 
nen Ballon, pustet ihn dann 
in Richtung Hühnchen und 
schießt mit dem Blasrohr auf 
den Ballon. Dieser platzt und 
Ihr könnt Euch mit der 
Liane aus dieser mißlichen 
Situation befreien. In der 
Jefarenbucht begutachtet 
Ihr das Boot und wandert 
dann zurück in die Stadt. 
Guybrush stattet der Voodoo-Priesterin einen D as Restaurant ist die näch- 

Besuch ab ste Anlaufstelle. Zeigt Käpt’n 


streut dann die Läuse auf den Kamm, wenn 
Haggis ihn auf den Tisch gelegt hat. Ver¬ 
langt nun von Haggis einen Haarschnitt, und 
Ihr könnt auf dem Stuhl Platz nehmen. 
Betätigt den Hebel und schnappt Euch den 
Briefbeschwerer auf dem Lehrbuch. Betätigt 
jetzt den Hebel so lange, bis Ihr die Schere 
aus der Decke ziehen könnt. Nach dieser 
Aktion geht Ihr zu dem Gestrüpp zwischen 
dem Limonadenstand und dem Restaurant, 
schneidet dort mit der Schere eine Blüte ab 
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Im Hühnchenrestaurant lernt 
Guybrush Grim Fandango kennen 


mit der Nadel, und der Goldzahn fällt auf 
den Boden. Sackt den Zahnersatz ein. Um 
unbehelligt das Restaurant verlassen zu kön¬ 
nen, müßt Ihr selbst einen Kaugummi kauen 
und den Goldzahn in die zerkaute Masse \ 
stecken. Etwas Helium aus dem Ballon ein- 
atmen und nochmals den Kaugummi kauen v 
Die Blase schwebt inklusive dem wertvolle^ 
Inhalt aus dem offenen Fenster. Bevor c 
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senen Hügel dem Sägebock einen Fuß ab, 
wodurch das Faß den Abhang hinunterrollt. 
Nun wird das Rumrinnsal mit dem glim¬ 
menden Holz entzündet. Nach der Explo¬ 
sion wird mit dem Keksschneider ein Stück 
aus dem noch stehen¬ 
den Gummibaum her¬ 
ausgeschnitten und 
im Friseurladen Hag¬ 
gis’ Herausforderung 
zum Stammweitwurf 
angenommen. Dank 
Eurer Vorbereitungen 
geht Ihr in diesem 
Wettstreit klar als 
Sieger hervor. 

Die Cabana ist Euer 
nächstes Ziel. Zeigt 
dem Jungen die Club¬ 
karte. Anschließend 
nehmt Ihr drei flauschige Handtücher und 
taucht sie in den Eiskübel. Wenn Ihr jetzt 
zum Strand schlendert, werdet Ihr merken, 
daß der Sand zu heiß ist, um darauf laufen 
zu können. Breitet deshalb schnell nachein¬ 
ander die Handtücher aus und marschiert 
darüber. Nach einem 
Gespräch mit dem Son¬ 
nenanbeter schnappt Ihr 
Euch den Krug und wandert 
durch das Tor zum Limona¬ 
denstand in der Stadt. Das 
mitgeführte Gefäß tauscht 
Ihr gegen das auf der Theke 
aus und kauft dann von dem 
Bengel Limonade. Hat der 
naseweise Jungunternehmer 
das Weite gesucht, nehmt 
Ihr die Kanne an Euch und 
füllt sie an dem Bottich mit 
Farbe. Zurück an der Caba¬ 
na wird abermals ein Hand¬ 
tuch genommen. Dieses 


taucht Ihr erneut ins Eiswasser und verpaßt 
dem Jungen mit dem nassen Tuch einen 
Schlag, was ihn vertreibt. Das Speiseöl wird 
eingesackt und der Sonnenanbeter ein weite¬ 
res Mal aufgesucht. Stellt ihm den bodenlosen 
Krug auf den Bauch und gießt die Farbe hin¬ 
ein. Blassido dreht sich dann auf den Bauch. 
Tragt nun das Öl auf seinen Rücken auf und 
wartet, bis die Haut verbrannt ist. Die Haut 
mit der Karte läßt sich daraufhin leicht ablö- 
sen. 

In der Jefarenbucht angekommen, wird das 
gähnende Loch im Boot mit dem Gummistöp¬ 
sel geschlossen, den Ihr zuvor im Inventar 
noch mit dem Kleister eingeschmiert habt. 
Jetzt rudert Ihr zum Piratenschiff. Sägt dort 
erst die Planke ab und klettert dann an Bord. 
Dabei werdet Ihr ertappt und zur Strafe 
geteert und gefedert. In diesem Aufzug 
besucht Ihr nun das Restaurant. Erwidert 
Käpt’n Blondbart den einzigen spanischen 
Satz und Ihr landet 
wieder an Bord des 
Schiffes, genauer 
gesagt im Quartier 
von LeChip, Auf den 
Affen wendet Ihr 
das Bauchredner¬ 
buch an. Ansch¬ 
ließend klaut Ihr die 
Schatzkarte und 
macht Euch durch 
das Bullauge, das 
zuvor noch geöffnet 
werden muß, aus 
dem Staub. Im 
Theater steigt Ihr die Treppe empor und 
drückt, nachdem Ihr den Hebel gezogen 
habt, die Buttons gemäß den Richtungsanga¬ 
ben auf der Schatzkarte (diese werden ein¬ 
fach auf den numerischen Ziffernblock der 
Tastatur übertragen, was die folgende Rei¬ 
henfolge ergibt, in der die jeweiligen Buttons 
gedrückt werden müssen: 3, 7, 4, 2, 6, 9, 9, 6, 
1). Die Scheinwerfer kennzeichnen nun mit 
einem X die Stelle auf der Bühne, wo Elaine 
begraben ist. Unten präpariert Ihr die Kano¬ 
nenkugeln in der Truhe mit Hühnerfett, was 
für einen überstürzten Abgang der beiden 
Schauspieler sorgt. Ist die Bühne leer, 
ergreift Ihr die Schaufel - voilä: Elaine wird 
ausgebuddelt und Ihr könnt in See stechen. 

Kapitel 3: Drei Laken im Wind 

In diesem Kapitel müßt Ihr Röchelieu die 
Karte wieder abjagen. Zu diesem Zweck sam¬ 
melt Ihr erst einmal Erfahrungen in See¬ 
schlachten und übt die „Beleidigungszwei¬ 
kämpfe“ mit den jeweiligen Kapitänen des 


Der kleine Rotzlöffel will Euch übers 
Ohr hauen, doch wer anderen eine 
Grube gräbt... 


Gebäude verlassen wird, schnappt Ihr Euch 
den Keksschneider und die Kuchenform. In 
der Matschpfütze vor dem Restaurant 
schürft Ihr nun mit Hilfe der Kuchenform 
nach 

dem Goldzahn, der sich dann wieder in 
Eurem Besitz befindet. 

Im Friseurladen müßt Ihr Halsabschneider- 
Bill nur den Goldzahn zeigen, womit Eure 
Fähigkeit, Schätze zu finden, bewiesen ist. 
Fordet nun den adretten Edward Van Hel¬ 
gen zum Duell heraus, indem Ihr ihn mit 
dem Handschuh schlagt. Bei der Wahl der 
Waffe schließt Ihr den mittleren Kisten¬ 
deckel und entscheidet Euch für das dahin¬ 
terliegende Banjo. Jetzt müßt Ihr Euch die 
Töne merken, die Van Helgen nach jeder 
Strophe spielt und diese einfach nachspielen. 
Wenn Euer Kontrahent schließlich wie von 
Sinnen die Saiten zupft, marschiert Ihr zu 
den Waffenkisten und nehmt eine Pistole 
heraus. Zerschießt damit sein Instrument, 
wodurch Van Helgen Eurer Mannschaft 
beitritt. Anschließend geht Ihr zum Duell¬ 
platz zurück. Dort schneidet Ihr mit dem 
gezackten Brotmesser auf dem grasbewach¬ 


und gefedert 











besiegten Schiffes. Sprecht mit Haggis und 
entscheidet Euch entweder für einfachen 
oder schweren Seekampf. Danach seht Ihr 
Euch die Seekarte an und wählt Euer 
Angriffsziel aus. Dem Schiff von Röchelieu 
schenkt Ihr vorerst keine Beachtung. 
Beginnt mit den harmloseren Piraten und 
arbeitet Euch so kontinuierlich an die 
anspruchvolleren Schurken heran. Wurde 
ein Ziel ausgewählt, manövriert Ihr die See¬ 
gurke so, daß das gegnerische Schiff mit ein 
paar Kanonensalven besiegt werden kann. 
Im anschließenden Wortduell bezwingt Ihr 
den Kapitän des Schiffes mit Beleidigungen 
und den dazu passenden Antworten. 
Dadurch sammelt Ihr mit der Zeit die 
benötigten Sätze für die finale Konfrontation 
mit Röchelieu zusammen. Es schadet in die- 



Anhand der Karte wählt Ihr Euer näch¬ 
stes Angriffsziel aus 

sem Zusammenhang auch nicht, einen Pira¬ 
ten öfter anzugreifen, um weitere Belei¬ 
digungen zu erlernen. Seid Ihr in der Kunst 
des Beleidigens genügend geschult, erhaltet 
Ihr von den Gegnern den Hinweis, daß Ihr 
Euch jetzt mit Röchelieu messen könnt. Ist 
Euer Beutezug erfolgreich, steuert Ihr zudem 
jedes Mal mit Hilfe der Seekarte Plunder 
Island an und rüstet Euer Schiff bei Kenny 
mit dem nächsthöheren Kanonenmodell aus. 
Besitzt Ihr den Kanontyp mit der maximalen 
Schußkraft und seid Ihr hinsichtlich des 
Wortgefechtes bestens gewappnet, greift Ihr 
Röchelieus Schiff an und liefert Euch mit 



Eure Bemühungen werden belohnt - 
Röchelieu ist besiegt 



ihm ein Duell, in dem Euch der Schurke mit 
abgeenderten Beleidigungen konfrontiert. 
Habt Ihr diese letzte Hürde gemeistert, 
könnt Ihr endlich nach Blood Island segeln. 

Kapital 4: Der Barmann, 
die Diebe, seine Tante 
und ihr Liebhaber 

Zu Beginn sprecht Ihr mit Haggis über die 
Lotion. Hebt dann die Flasche aus dem Sand 
auf und öffnet sie mit dem Mund. Geht nun 
ins Hotel und unterhaltet Euch mit Madame 
Xima. Laßt Euch von ihr insgesamt fünfmal 
die Zukunft Vorhersagen und nehmt jedesmal 
die Tarotkarte an Euch. Anschließend steckt 
Ihr an der Theke das Rezeptbuch, die Bro¬ 
schüren, sowie das Kissen vom linken Hocker 
ein. Eine Unterhaltung mit dem Barmann 
gestaltet sich als schwierig, da dieser noch an 
einem mächtigen Kater leidet. Blättert im 
Rezeptbuch und Ihr findet das passenden 
Gegenmittel, für das jetzt die Zutaten besorgt 
werden. Dazu geht Ihr zuerst auf dem Fried¬ 
hof nach unten zur Hütte des Totengräbers. 
Dort schnappt Ihr Euch Hammer und Meißel. 
Füttert danach den Hund mit dem maden¬ 
verseuchten Keks und Ihr erhaltet als Gegen¬ 
leistung die benötigten Hundehaare. Am 
Strand legt Ihr das Kissen vom Barhocker auf 
die Felsen unter der Palme und schlagt mit 
dem Hammer gegen die Palme. Das Ei landet 
unversehrt auf dem Kissen und daraufhin in 
Eurem Inventar. Vom Pfefferstrauch bei der 
Windmühle muß schließlich nur noch eine 
Schote abgepflückt werden. Wieder im Hotel, 
gebt Ihr dem Barkeeper die Hundehaare, das 


Ei und den Pfeffer, womit er sich das Mittel 
gegen den Kater mixt. Der Rest von dem 
Gesöff namens Rü-B-Frei wird Euch 
geschenkt. Ist der Schankwirt wieder auf der 
Höhe, bestellt Ihr einen Drink mit einem 
Schirm. Nachdem Ihr diesen getrunken habt, 
ordert Ihr einen Grog. Mit dem Meißel öffnet 
Ihr das Rü-B-Frei im Inventar und schüttet 
es dann in den Grog. Dieser Drink mit Schuß 
wird getrunken, was Euch glatt umhaut. 
Laßt Euch von der folgenden Endsequenz 
nicht irritieren und öffnet dann den Sarg mit 



Guybrush ist auf Blood Island gelan¬ 
det. Das Schiff hat die Reise aller¬ 
dings nicht unbeschadet überstanden. 


dem Meißel. Nachdem Ihr die Sargnägel ein¬ 
gesteckt habt, öffnet Ihr nun auch den mitt¬ 
leren Sarg, um den merkwürdigen GerätfcJ 
sehen auf den Grund zu gehen. Unterhaltet 
Euch mit Stan und marschiert anschließend 
zurück zum Hotel. Ihr sapkt däsdeere Glas 
auf der Theke ein'und gehf die Tf eppe hin-, 
auf. Oben öffnet Ihr die die eyste Tür und 
schlagt in dem Zimmer mit q 
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Guybrush führt 
den Barmann an 
der Nase herum 
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den Nagel in der Wand. Wieder im Gang, 
fügt Ihr sowohl das Porträt als auch den 
Nagel Eurem Inventar hinzu. Das Porträt 
wird sogleich an der vorderen Tür befestigt. 
Schnippelt nun mit der Schere das Gesicht 
heraus. Geht jetzt nochmals in das Zimmer 
und schaut durch das Bullauge. Entriegelt 
danach mit Stans Visitenkarte die hintere 
Tür und betretet den Raum. Zieht das Bett 
herunter und fixiert es mit all Euren Nägeln 
am Boden. Nehmt nun das Buch und beäugt 
dieses in Eurem Inventar. 

Unten in der Bar unterhaltet Ihr Euch aus¬ 
führlich mit dem Besitzer, bis Ihr fragen 
könnt, warum Ihr nicht mit der Tante 
zusammen beerdigt wurdet. Erörtert mit 
dem Barmann ausgiebig die Familienge¬ 
schichte derer von Meistersuppe. Sobald Ihr 
ihn restlos von dem Verwandschaftsverhält¬ 
nis überzeugt habt, bestellt Ihr Euch einen 
Drink. Kippt wieder Rü-B-Frei hinein und 
trinkt das Gebräu aus. In der Gruft wandert 
Ihr nach links und sprecht ausgiebig mit der 
Geisterbraut. Nach dem Plausch geht Ihr 
weiter nach links zu dem 
großen Sarg. Nehmt 
die Brechstange 
und marschiert 
zu dem Spalt 
in der Wand. 

Der Toten¬ 
schädel Mur 
ray fällt vor 
Eure Füße 


und wird selbstverständlich aufgehoben. 
Jetzt schaut Ihr durch die Spalte und betreibt 
mit Mort, dem Totengräber, 
etwas Konversation. Dann 
schmiert Ihr im Inventar den 
Skelettarm mit Kleister ein 
und krallt Euch damit die 
Laterne. Diese wird auf dem 
Sarg abgestellt und Murray 
mit ihr benutzt. Damit jagt 
Ihr Mort so einen Schrecken 
ein, daß er die Grufttür öff¬ 
net. Bei Stan in der ersten 
Gruft schließt Ihr danach 
eine Versicherung ab und 
bezahlt mit dem Goldzahn. 

Wieder im Hotel, wird rechts 
die Tür geöffnet und der 
Totenschein wie auch der 
Kühlschrank-Magnet einge¬ 
steckt. Zu guter letzt schneidet Ihr noch mit 
dem Meißel ein Stück aus dem Nacho-Käse- 
rad heraus. Anschließend vertauscht Ihr 
den Spiegel an der Wand über der Theke 
mit dem ausgeschnittenen Gesicht und 
stiefelt abermals nach oben in den Raum 
mit der Leiche auf dem Bett. Legt das 
mit Brettern vernagelte Loch mit 
dem Brecheisen frei und macht 
Euch mit dem Werzeug danach an 
dem Bett zu schaffen. Die Liege¬ 
statt schnellt in ihre ursprüngliche 
Position zurück und der Tote wird 
direkt in die Gruft zur Geisterbraut 
katapultiert. Die beiden Liebenden sind 
wieder vereint und zurück bleibt der 
Verlobungsring, den Ihr aufsammelt. 
Da Ihr Euch schon auf dem 
Friedhof befindet, schaut 
Ihr noch bei Stan vor- 
und kassiert dank 


des Totenscheins die Versicherungssumme. 
Jetzt läuft Guybrush zu den seltsamen Lich¬ 
tern neben dem Vulkan hoch. Im Kanni¬ 
balendorf nimmt er den Tofublock, den Meß¬ 
becher und den Holzbohrer an sich. Im 
Inventar bastelt Ihr Euch mit dem Holzboh¬ 
rer aus dem Tofublock eine Maske, die Ihr 
Euch auch gleich überstülpt. Geht nun wei¬ 
ter nach oben und sprecht den Inselbewoh¬ 
ner an. Nach der Zeremonie werft Ihr Käse 
in den brodelnden Krater, was einen Vulkan¬ 
ausbruch provoziert. Vor dem Hotel schmelzt 
Ihr dann den Käse in dem Topf und verfrach¬ 
tet das Ganze zu Haggis bei dem demolierten 
Schiff. Als Dankeschön dürft Ihr Euch die 
Handlotion nehmen. 

Bei der Windmühle benutzt Ihr daraufhin 
den Schirm mit den Windmühlenflügeln, 
wodurch Ihr zum Faß gelangt. Füllt das leere 
Glas mit dem Zuckerwasser und sucht 


anschließend die Lichtung auf. Dort wird das 
Glas auf dem Baumstumpf abgestellt. Durch 
das Zuckerwasser angelockt, fliegen die 
Glühwürmchen in das Behältnis. Mit dem 


Frisch gestärkt setzt uns dieser Herr 
zur Totenkopf insei über. Zuvor müßt 
Ihr aber noch einen Kompaß basteln. 


Vegetarische Nahrung soll den Vulkangott 
besänftigen 
























Dem Kutterköter fällt Klein-Guybrush 
so richtig auf die Nerven 

Kapitel 6: Gybrash räumt 
mal wieder auf 

Auf der Achterbahn verlaßt Ihr den Wagen 
zuerst bei der Location mit dem erhängten 
Freibeuter und hebt das Seil auf. Nächster 
Halt ist die Schiffsszenerie, wo das Rumfaß 
eingepackt wird. Danach öffnet Ihr in 
der Folterszene die Laterne, pustet das 
Licht aus und nehmt die Ölflasche mit. 
Bei der Schneelandschaft steigt Ihr wieder 
aus und wandert zum Schneeaffen hinauf, 
dem das Rumfaß unter den Arm geklemmt 
wird. Bevor Ihr unten darauf wartet, 
daß LeChuck wieder auftaucht, müßt Ihr 
noch das Seil mit Öl tränken und am 
Rumfaß befestigen. Erscheint schließlich 


Verschluß, in den Ihr zuvor mit 
dem Meißel Löcher ge¬ 
stoßen habt, schraubt 
Ihr das Glas zu. 

Stellt nun das 
Gefäß oben im 
Leuchturm 
auf die La¬ 
ternenhalte¬ 
rung und be¬ 
festigt den 
Spiegel vor 
den Leucht¬ 
turmspiegel. 

Unterhaltet Euch 
dann am Strand mit 
der mysteriösen Figur. Die 
will Euch nur zur Totenkopfinsel 
befördern, wenn Ihr ihr einen Kompaß gebt. 
Also wird im Inventar die Enzyklopädie gele¬ 
sen und anschließend ein Kompaß zusam¬ 
mengebaut. Dazu füllt Ihr den Meßbecher 
mit Meerwasser, magnetisiert mit Hilfe 
des Magneten die Nadel im Inventar und 
steckt diese danach in den Korken. Der 
wiederum Korken wird in dem Becher pla¬ 
ziert und das Resultat dem fliegenden Wali¬ 
ser überreicht. Spricht man nochmal mit 
ihm, wird man zur Totenkopfinsel gebracht. 
Auf diesem Eiland angekommen, steigt Ihr 


ist damit noch nicht beendet 

nach oben auf die Klippe und bittet den 
Windwart, Euch mit dem nicht sehr stabilen 
Aufzug in die Schmugglerhöhle abzuseilen. 
Das klappt nicht und deshalb benutzt 
Gybrush schnell den Regenschirm, um sicher 
in die Höhle zu schweben. Dort verhandelt 
Ihr mit König Andre und willigt in eine Par¬ 
tie Poker ein, um den begehrten Diamanten 
zu erhalten. Fortuna ist Euch jedoch nicht 
wohl gesonnen: Gleich zu Beginn bekommt 


Ihr ein schreckliches 
dessen 

Gauner die 
karten. 
Blood 
den 


ventar zu¬ 
sammenge¬ 
fügt. Mit die¬ 
sem Schmuck¬ 
stück im Ge¬ 
päck, müßt Ihr 
nun zu Elaine auf 
der Lichtung gehen, 
den verfluchten Ring mit 
Lotion einfetten und dann abzie- 
hen. Danach steckt Ihr Elaine den richtigen 
Ring an den Finger und der Fluch ist gebro¬ 
chen. Die Freude ist allerdings nur von kur¬ 
zer Dauer: Das Pärchen wird gefangen 
genommen und zu LeChuck geschleppt. 

Kapitel 5: Der Kuß des 
Spinnenaffen 

Unterhaltet Euch so lange mit LeChuck, bis 
Ihr seiner Ausführungen überdrüssig seid und 
hört ihm nicht mehr zu. Der Zombiepirat ver¬ 
wandelt Euch daraufhin in ein Kind und ver¬ 
schwindet mit Elaine. Öffnet 
nun die Tür der Gondel und 
marschiert auf den Jahr¬ 
markt der Verdammten. Be¬ 
ginnt ein Gespräch mit dem 
Kutterköter und laßt ihn 
Euer Alter schätzen. Als 
Preis sucht Ihr Euch den 
Anker aus. Im Inventar be¬ 
nutzt Ihr nun den Rasier¬ 
schaum mit der Kuchenform 
und legt noch den Anker hin¬ 
ein. Diese Atrappe wird auf 
den Stapel Meringuegebäck 
abgesetzt und die Ratte pro¬ 
voziert, so daß sie die Kanone 
abfeuert. Danach öffnet Ihr 
das Tor und schaut selbst 
durch das Loch in der Wand. 
Die Ratte schießt nun eine Torte auf Euch, 
dessen Überreste im Inventar verstaut wer¬ 
den. Anschließend drückt Ihr den Kutterköter 
so lange, bis er Euch beißt und Ihr ihm bei 
dieser Gelegenheit ein paar Haare ausreißen 
könnt. Rechts beim Verkäufer steckt Ihr den 
Pfeffer ein und bestellt ein einfaches Schnee- 
hömchen, mit dem Meringue, Haare und Pfef¬ 
fer kombiniert werden. Eßt jetzt dieses Hörn¬ 
chen und ihr verwandelt Euch wieder zurück. 


Elaine wurde vom Fluch befreit, doch das Abenteuer 




Ende gut, alles gut. Frisch verheiratet 
segelt das Paar der Sonne entgegen. 


der Bösewicht, blast Ihr ihm Pfeffer 
ins Gesicht. Die Lunte entzündet sich, das 
Faß explodiert und LeChuck wird unter 
dem Geröll begraben. 

Nach all diesen Wirrungen können 
Guybrush und Elaine nun endlich heiraten 
und frisch vermählt in di $lFlitterwöehen 
segeln... 



























Der Zwerg ist 
schnell 
genug, um 
den Hörigen 
im Vorfeld 
einzuheizen 


M Mor den einzelnen Schlachten sind aber 
W grundlegende Dinge zu beachten, 
die Euch den Erfolg über die Untoten gewiß 
erleichtern werden. 

1. Bogenschützen sind hervorragend geeignet, 
angreifende Armeen zu dezimieren. Beson¬ 
ders von erhöhter Position aus, ist die Reich¬ 
weite größer. 

2. Zwerge bilden ebenso wie die Bogenschüt¬ 
zen eine sehr gute Möglichkeit herannahen¬ 
de Feinde drastisch zu verkleinern. Verwen¬ 
det sie so oft wie möglich in 
Kombination mit den Bogen¬ 
schützen. Gerade der Ein¬ 
satz gegen Wichte kann 
interessante und effektive 
Kettenreaktionen in den 
feindlichen Reihen auslösen. 

Vorsicht ist jedoch geboten. 

Nähern sich die Feinde 
Euren Reihen, zieht die 
Zwerge unbedingt zurück, 
da diese sonst ohne Rück¬ 
sicht auf Verluste auch die 
Molotow-Cocktails in die 
eigenen Reihen werfen. 

3. Versucht immer das Ein Wicht hat 

■^Gelände zu Eurem Vorteil 

"%u gebrauchen und zieht Euch notfalls auf 
besseres Gelände zurück. Merke: Ein guter 
Feldherr besiegt den Feind auf dem 
Schlachtfeld seiner Wahl! 


einfacher Reihe, die Bogenschützen dahinter. 
Nun habt Ihr zwei Möglichkeiten. Der Zwerg 
kann einen Minenteppich in einiger Entfer¬ 
nung zur Gruppe auslegen, oder greift die 
noch wartenden Hörige an der Brücke direkt 
an. Vorteil der letzten Variante: Der Gegner 
ist sehr langsam und kann den Zwerg nicht 
einholen. Kommt die Verstärkung des Fein¬ 
des, ist die Haupttruppe schon stark 
geschwächt oder gar komplett eliminiert 
worden. Haltet Eure Männer selbst beim 


sich zu Boden geworfen 

Angriff zusammen. Ghouls befinden sich im 
Hinterland und werden ggf. die schutzlosen 
Bogenschützen attackieren, sobald Eure Krie¬ 
ger die Seelenlosen über den Fluß treiben. 


Krähenbrück 

'Der Gegner nähert sich von der Brücke aus, 
'S' mü;ß sich jedoch vorerst dort sammeln. Ihr 
solltet die heranrückenden Truppen südlich 
erwarten. Postiert Eure Schwertkrieger in 


Grab eines Verräters 

Folgt dem Dorfbewohner, der Euch zum 
Bürgermeister bringt. Der erste Angriff 
wird von Seelenlosen und Hörigen als 
Geleitschutz unternommen. Nun ist Schnei- 


Der Kampf gegen den 
Fürsten Balor ist alles 
andere als einfach. 
Unsere 


Komplettlösung soll 
Euch helfen, dem 
Guten zum Sieg zu 
verhelfen. 
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ligkeit gefragt. Während Eure Bogenschüt¬ 
zen das Feuer auf die Seelenlosen konzen¬ 
trieren, attackiert der Zwerg den Anhang. 
Nach dieser Attacke folgt gleich die Zweite. 
Ghouls kommen von der anderen Seite 
auf Euch zu. Wart Ihr schnell genug, könnt 
Ihr diese nun gezielt unter Feuer nehmen. 
Vorzugsweise solltet Ihr eine Doppelreihe 
aus Bogenschützen bilden, Euren Druiden 


in der Mitte, damit dieser ungestört heilen 
kann. Folgt weiter dem Bauern. Nun 
können die Bogenschützen geschlossen 
in die erste Reihe. Zwei weitere Ghoul- 
Angriffe werden noch folgen, bevor ihr 
den Verräter attackieren könnt. Kommt 
ihr in Sichtweite könnt Ihr sehen, wie 
der Bürgermeister umringt von Hörigen 
eskortiert wird. Greift nicht direkt an, son¬ 
dern bewegt Eure Männer nach Norden. 
Von dieser erhöhten Position aus, hat der 
Verräter keine Chance Eurem Pfeilhagel zu 
entkommen. 


Die Belagerung von Madrigal 

Kurz vor der großen Schlacht sollt Ihr einen 
Teil der gegnerischen Armee vom Hauptver¬ 
band weglocken. Zwei Gruppen Krieger und 
eine Einheit Bogenschützen stehen Euch 
dafür zur Verfügung. Auf dem Weg zur 
Brücke greifen Ghouls an. Erledigt diese mit 
den Schwertkämpfern, die unbedingt die 
Fernkämpfer verteidigen müssen. Auf der 
anderen Seite der Brücke 
warten dann feindliche Ein¬ 
heiten, bestehend aus See¬ 
lenlosen und Hörigen. Über¬ 
quert den Fluß mit den 
Gruppen in folgender Rei¬ 
henfolge: Schwert, Bogen, 
Schwert. Ihr werdet darauf 
von drei Seiten angegriffen. 
Nun müßt Ihr Eure Attacke 
geschickt verteilen. Während 
die ersten Krieger sich eine 
Gruppen vornehmen, solltet 
Ihr die Feuerkraft der 
Bogenschützen auf die ande¬ 
ren zwei Seiten verteilen. Die Seelenlosen 
ziehen sich bei Beschuß umgehend zurück. 
So verschafft Ihr den anderen Kämpfern 
mehr Zeit, bis die dritte Truppe über den 
Fluß ist. Nach erfolgreicher Eliminierung der 
Feinde, rückt ins Dorf vor, jedoch nur mit 
einer kleinen Truppe Soldaten. Schickt den 
Rest Eurer Armee zurück ans andere Ufer, 
während die Bogenschützen zur Vorhut 
nachrücken. Vom Marktplatz aus führt ein 
Weg hinaus in die Wildnis. Sendet Eure 
Männer dorthin. Plötzlich tauchen aus allen 
Richtungen Wichte auf. Vorsicht ist geboten! 



Der Bürgermeister muß eliminiert werden 


Diese 3&eatürenexplodieren, wenn sie nahe 
genug an'Sen Gegner herankommen und ver¬ 
letzten Eure Soldaten nicht nur, sondern 
paralysieren sie für eine gewisse Zeit. Ein 
Nahkampf ist deshalb aussichtslos. Beordert 
die Schwertkrieger zurück über den Fluß, 
während die Bogenschützen die Wichte aus 
sicherer Entfernung konzentriert unter 
Feuer nehmen. Ist die Gefahr beseitigt, kön¬ 
nen die Kämpfer wieder ins Dorf einmar¬ 
schieren. Diesmal sendet die Bogenschützen 
an das andere Ufer. Im Südosten werdet Ihr 
auf die Hauptstreitmacht treffen, die bei 
Kontakt sofort auf Euch zu marschieren 
wird. Zieht Euch nun langsam zurück und 
lockt sie bis über die Brücke. Ist Euch das 
gelungen, ist auch diese Mission geschafft. 

Eine unerwartete Heimkehr 

Ihr bekommt den Auftrag ein altes Artefakt, 
genannt der große Codex, sicherzustellen. 
Die erste damit beauftragte Gruppe ist nicht 
von ihrer Reise zurückgekehrt. Bei der 



Der Kodex liegt bei der Ruine im SO 
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In dieser Reihenfolge sollten die Männer über die Brücke 


Ankunft warten bereits jeweils zwei Ghouls 
und Seelenlose auf Euch, die jedoch schnell 
vernichtet sein sollten. Der Codex befindet 
sich im Südosten. Umgeht die Arena östlich 
und marschiert weiter nach Süden. Nähert 
Ihr Euch dem Zielort, könnt Ihr bereits 
Schlachtenlärm verhehmen. Die erste Grup¬ 
pe verteidigt verzweifele das gesuchte Arte¬ 
fakt. Kurz vor dem Ziel werdet Ihr von einer 
Armee'aus dem Westen angegrif$h. , Hig^g il,: 
ner sindÜSuch zahlenmäßig überlegen und 
bestehen 'äus' seelenlosen und Hörigen. 
Erteilt'Eitlen Bogenschützen den Befehl zur 
Attacke auf die Seelenlosen, Während Eure 
Krieger sich in den $ahkampf begeben. Um 

die Feinde vorher schon, zu »dezimieren, ‘ 
v 
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£Teon5ei^ Eure Zwerge naclj/Vome. Visiert din^, 
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i^deX gegnerischen Gruppe'an. So mini- 
■ f miert Ihr die Gefahr, daß eigene Männer von 
„• - den Explosionen verletzt od£? gar getötet 
WSrden. Nach erfolgreicher Scf&acKt laßt 
zunächst den Kundschafter verletzte Einhel- 
ten heilen. Nun holt den Codex. Nachdem 
der Heiler das ß,uch an sich genommen hat, 
macht er sich selbstständig und marschiert 
nach Südosten. Folgt ihm. Ghouls greifen 
Euch bei der Flucht an. Seid vorsichtig, denn 
die können wie Eure Zwerge Granaten wer¬ 
fen. Nehmt sie konzentriert unter Feuer, 
benutzt verstärkt auch die Zwerge, während 
die Soldaten auf Distanz bleiben. 

Flucht aus Covenant 

Der Totenwächter versucht die Stadt 
Covenant einzunehmen. Ihr müßt den 
frisch erbeuteten Codex in Sicherheit 
bringen. Wehrt zunächst die Angriffe ab. 
Bewegt dazu die Bogenschützen und Zwerge 
sofort zum Stadttor. Die Feinde müssen 
durch eine Senke und sind dort ein ideales 
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Direkt bei der Feuerstelle ist ein guter Platz zur Verteidigung 



Bei der Flucht achtet auf die Wichte 

Angriffsziel. Die beiden Gruppen Schwert¬ 
kämpfer sichern die Flanken. Habt Ihr 
die ersten Wellen überstanden, brecht 
aus und marschiert direkt nach Norden. 
Auf dem Weg werdet Ihr auf eine geg¬ 
nerische Armee stoßen. 

Wendet Euch nun nach Osten und kämpft 


•*pT s2m! 


Euch den Weg frei. Schützt unter allen 


• .. Umständen die Bogenschütg£g,.J3ie beiden 
.Gruppen Nahkämpfer sollen je. nach Situa¬ 
tion .sofort die Position vor Euren Fern- 
kriegefn einnehmen. Rücltt .< 

*nefan, stoppt Eure 


weiter fläch “Südosten und sucht f 
V:- den Eingang zum Tunnelsystem. Paßt unbe- . r 
fg^T-ydingt auf diejWic'bfe.auf und erledigt sia 




... ausschließlich mit Femwaffen!.-- 

..- 
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Wilder Haufen von Steinheim 

Eure nächste Aufgabe erfordert die Zer¬ 
störung eines Weltknotens, um den Feind 
daran zu hindern, diesen als Sprungbrett für 
seine Armeen zu benutzen. Dabei bekommt 
Ihr zum ersten Mal Berserker zugeteilt. 
Marschiert geschlossen nach Osten, 
bis Ihr auf die ersten Gegner trefft. 
Während die Bogenschützen 
die Seelenlosen attackieren, 
kümmern sich die Nahkämp¬ 
fer um den Rest. Nun geht es 
über den Fluß. Hier lassen 
sich zwei Strategien verfolgen. 

Ihr könnt versuchen, geschlos¬ 
sen gegen den Feind vorzugehen. 
Dabei gebt auf die Berserker acht, 
daß sie nicht in das Kreuzfeuer Eurer 
Bogenschützen geraten. Die zweite 
Option gestattet Euch, den Feind 
nach und nach aufzureiben, in dem 
Ihr mit Zwergen ein paar Gegner her¬ 
anlockt, um diese mit den Femkämp- 
fem zu eliminieren. Nun nähert Euch 
dem Weltknoten und zerstört mit den Zwer¬ 
gen eine Säule. Daraufhin ist dieser Zugang 
blockiert und der Auftrag geschafft. 


Bagrade 

Nun gilt es, die feindliche 
Armee am Überqueren 
der Gebirgspässe zu hin¬ 
dern, bis der Winter sie 
unpassierbar macht. Be¬ 
wegt Eure Männer aber¬ 
mals nach Osten. Kämpft 
Euch den Weg dahin 
frei und behaltet die Män¬ 
ner zusammen. Achtet 
dabei auf die Unversehrt¬ 
heit der Bogenschützen 


und Zwerge, denn sie werden noch 
gebraucht. Am Paß angekommen, beordert 
die Zwerge in die erste Reihe und bildet 
mit den Kriegern eine geschlossene Reihe 
dahinter. Die Kundschafter halten sich 
zum Heilen im Hinterland bereit. Die 
Bogenschützen können nun Posten auf 
dem Felsen beziehen und sind dort rela¬ 
tiv sicher vor Angriffen und haben eine 
ideale Ausgangsposition zum Angriff. 
Laßt die Gegner durch Euren Pfeil¬ 
hagel kommen und erledigt mit den 
Berserkern und den Nahkämp¬ 
fern dann den Rest. 

Freudenfest für Zwerge 

Die Operation war ein Erfolg. Die feindlichen 
Truppen wurden an der Überquerung der 
Berge gehindert. Lediglich eine Gruppe 
Seelenlose hat es geschafft und irrt nun 
orientierungslos durch die Berge. Mit einer 
Handvoll Zwerge und ein paar Berserkern 
erwartet Ihr sie am Ende eines Tales. 
Legt schnell einen Minenteppich aus. Noch 
während Ihr damit beschäftigt seid, sendet 
einen Berserker aus, der die Seelenlosen 
anlocken wird. Befinden sich die Feinde über 




Der Minenteppich sollte fast alle erledigen 
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der feurigen Überraschung, könnt Ihr die 
Bombe hochgehen lassen. Die restlichen 
Seelenlosen attackiert Ihr wahlweise erst mit 
den Zwergen oder Berserkern. 

Die fünf Helden 

Eure Aufgabe ist es, den gefangenen Alric zu 
befreien. Lediglich fünf Leute stehen Euch 
zur Verfügung, also gebt acht! Folgt dem Tal 
und ignoriert die Seelenlosen auf den 
Hügeln. Schreitet schnell hindurch. Der 
Bogenschütze sowie der Zwerg sollten jeweils 




Mit fünf Helden solltet Ihr Feindkontakt vermeiden 


vorausgehen und die herannahenden Feinde 
schwächen, bevor die Berserker sich um den 
Rest kümmern. Vergeht nicht, Eure Helden 
zu heilen. Im Notfall schickt den Kundschaf¬ 
ter noch während des Kampfes aus. 

Über die Barriere 

Es geht schwierig weiter. Nun habt Ihr Alric 
dabei, den es unter allen Umständen zu ver¬ 
teidigen gilt. Nachteil dieser Mission ist, daß 
Ihr Alric nicht selbst steuern könnt. Zuerst 


sondern wendet Euch nach 
Süden. Haltet die Männer 
stets zusammen. Im Süden 
entdeckt Ihr einen Zauber¬ 
bogen, den Ihr natürlich 
nicht zurücklassen solltet. 
Seid jedoch vorsichtig, denn 
nachdem Ihr diesen an Euch 
genommen habt, stürmen 
sofort ein paar Ghouls aus 
der benachbarten Höhle. 

Nun wendet Euch wiederum 
nach Osten. An der Gabelung geht es nach 
Norden. Ihr solltet herannahende Feinde 
zusätzlich mit dem frisch erworbenen 
Zauberbogen unter Beschuß nehmen. Geht 
jetzt zur Ostseite des großen Berges. Dort 
wartet Sinis mit einer riesigen Armee. Doch 
keine Sorge, denn Alric kümmert sich 
darum. Nachdem von den Gegnern nicht 
mehr übrig ist, folgt Alric schnell auf 
den Gipfel des Hügels. 


nach Norden zu ziehen. Am Gebirge wendet 
Euch nach Osten, wo Ihr den Arm finden 
werdet. Sobald Ihr das Artefakt Euer habt, 
könnt Ihr auch den Kundschafter steuern. 
Nun geht es westlich zum Friedhof. Nehmt 
Euch vor den Druden, die die Streifen be¬ 
gleiten, in Acht. Falls Ihr entdeckt werdet, 
laßt erst die Bogenschützen angreifen. Not¬ 
falls müßt Ihr ein oder zwei Berserker 
opfern. Wenn Ihr Patrouillen entdeckt, bleibt 
sofort stehen und beobachtet deren Bewe¬ 
gung. Eine Konfrontation sollte unbedingt 
vermieden werden. Im Westen führt ein 
schmaler Pfad zum Friedhof. Leider wartet 
dort jedoch eine Gruppen inkl. Druden auf 
Euch. Gebt den Angriffsbefehl und sendet 
gleichzeitig den Kundschafter hinauf zum 
Friedhof. Laßt die Bogenschützen und ins¬ 
besondere die Zwerge vom Weg aus, den 
Druden attackieren. Nach erledigter Arbeit 
bringt Ihr nun den Arm in Sicherheit. 

Im Schatten des Berges 


Der magische Bogen ist wertvoll 

werdet Ihr von Ghouls attackiert. Bleibt an 
Ort uns Stelle. Während der Bogenschütze 
bereits Gegner aufs Korn nimmt, werden 
diese versuchen, Euch zu umzingeln. Laßt 
sie herankommen. Die Berserker werden 
ohne Probleme mit ihnen fertig. Nun geht 
weiter nach Osten. Weitere Ghouls werden 
versuchen, Euch zu attackieren, ziehen sich 
jedoch schnell zurück. Verfolgt sie nicht, 
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Silberlingen 

Ihr sollt den Arm des Totenwächters finden. 
Ein Kundschafter wird Euch dorthin führen. 
Das erschwert jedoch nur unnötig die Auf¬ 
gabe. Statt dessen marschiert Ihr gerade¬ 
wegs nach Osten, um dann weiter am Ufer 


Die Flucht Eurer Truppen mit dem Arm des 
Totenwächters im Gepäck ist sehr anstren¬ 
gend. Aufgrund der großen Erschöpfung muß 
gehalten werden. Da jedoch feindliche Trup¬ 
pen hinter Euch her sind, habt Ihr keine 
Gelegenheit, zu verschnaufen. Die Standarte 























Dort trefft Ihr auf eine Arme bestehend aus 
Hörigen und zwei Druden. Tretet sofort den 
Rückzug an, sobald die Feinde die Verfol¬ 
gung aufgenommen haben. Ungefähr nach 
der Hälfte des Weges überrascht Euch eine 
weitere Armee aus dem Osten kommend. 
Keine Angst: Sobald die beiden Truppen sich 
entdecken, gehen sie aufeinander los. Wartet 
bis zum Ende der Schlacht und beseitigt die 
Überlebenden. Ein erneutes Vorauskom¬ 
mando folgt dem steinernen Weg nach Osten. 
Am Ende wartet ein Berg. Nördlich und Süd¬ 
lich von ihm befindet sich jeweils eine 
Armee. Lockt diese wieder zusammen, war¬ 
tet den Kampf ab und erledigt die Überle¬ 
benden. Nun marschiert nach Südosten ent¬ 
lang des Berges. Nach kurzer Zeit werdet Ihr 
auf eine weitere Armee treffen. Nehmt einen 
oder mehrere Männer, um diese nach Norden 
zu locken. Schickt die restlichen Männer 
nach Nordosten. Dort werdet Ihr Euer Ziel, 
Scarpiant, ein Finsterling und Scherge des 
Täuschers, finden. Sobald Ihr seine Position 
ausgemacht habt, zieht Euch wieder ein 
Stück zurück. Nun greift Ihn so lange mit 
jeweils zwei Mann an, bis er nur noch 
Geschichte ist. Benutzt auf keinen Fall mehr 
Männer für eine Attacke, sonst wendet Scar¬ 
piant Magie an und Eure Mannen sind 
schneller Tod als Ihr bis zehn zählen könnt. 

Waldherz 

Bei dieser Mission bekommt Ihr erstmals 
Unterstützung durch die Waldriesen, die 
auch bitter nötig ist, da Ihr es diesmal mit 
mehr als einem Trow zu tun bekommt. Zieht 
zunächst einmal nach Osten und entlang des 
Ufers nach Norden. An der Brücke erledigen 
die Bogenschützen die Seelenlosen. Auf der 
anderen Seite warten bereits Myrmidonen 
inkl. des ersten gegnerischen Riesens. Teilt 
die Berserker in zwei Gruppen und schickt 
die erste im Verbund mit den Waldriesen 


Eurer Armee muß unbedingt gehalten wer¬ 
den. Strategisch günstig, befindet sie sich auf 
einem Hügel, der relativ einfach zu halten 
ist. Neben den üblichen Gegnern, habt Ihr es 
diesmal auch mit Zwergen und Bogenschüt¬ 
zen zu tun. Der ersten Angriffswelle begeg¬ 
net Ihr bereits etwas unterhalb des Gipfels. 
Konzentriert Eure beiden Zwerge auf ihre 
übergelaufenen Verwandten. Wenn die 
Hörigen folgen, solltet Ihr auf die auf dem 
Abhang liegenden Minen zielen. Verläuft 
alles gut, könnt Ihr den ersten Angriff 
abwehren, ohne in den Nahkampf gehen 
zu müssen. Die nächsten 
Angriffe erfolgen aus dem 
Westen. Postiert die Bogen¬ 
schützen in enger Linie ent¬ 
lang der Standarte, flankiert 
von den Zwergen. Behaltet 
die Berserker in der zweiten 
Reihe. Ihr solltet so lange 
wie möglich die Feinde mit 
Pfeilen attackieren. Die 
erste Angriffswelle aus 
dem Westen besteht aus 
Myrmidonen, die zweite aus 
Zwergen. Da diese Ihre 
Cocktails den Berg hinauf 
werfen müssen, seid Ihr im Vorteil. Bei den 
nachfolgenden Attacken zielt abermals auf 
die zurückgelassenen Minen. Später werden 
weitere Gegner aus dem Südwesten kom¬ 
men. Verteilt Eure Bogenschützen gleich- 


Die Waldriesen sind im 
Kollektiv mehr als 
schlagkräftig 


mui» um jenen 
Preis verteidigt 
werden 
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mäßig zu beiden Seiten. Bildet ebenfalls mit 
den Berserkern zwei Gruppen. Achtet auf 
Auflösungserscheinungen der Formationen 
nach Angriffen und bringt Eure Männer 
wieder in Stellung. 

Siebentore 

Überraschendes Ereignis. Die Untoten 
Armeen bekriegen sich gegenseitig. Wartet 
zu Beginn das Ende des Kampfes vor Euch 
ab. Nun könnt Ihr die Sieger im nachhinein 
zu Verlierern ernennen und töten. Schickt 
jetzt ein Vorauskommando nach Norden. 


Laßt die feindlichen 
Armeen zunächst gegen¬ 
einander antreten 
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über die Brücke. Sobald sich diese im Nah¬ 
kampf befinden, zieht die restlichen Berser¬ 
ker nach und postiert die Bogenschützen auf 
der Brücke, damit sie den Trow zusätzlich 
unter Beschuß nehmen können. Noch 
während der Kampf läuft, nähert sich bereits 
die nächste feindliche Armee, bestehend aus 
Seelenlosen und einem weiteren Trow. Laßt 
die Waldriesen gemeinsam das 
feindliche Ungetüm angreifen, 
während die Berserker den 
anderen keine Zeit für einen 
Wurf lassen. Sollte es den 
Seelenlosen gelingen, sich auf 
das Wasser zu retten, schickt 
die Bogenschützen heran. 

Jetzt könnt Ihr den Fluß an 
der Gabelung nach Osten 
überqueren. Sobald Ihr auf 
der anderen Seite angekommt, tauchen 
Hörige aus dem Wasser auf. Ver¬ 
nichtet sie mit den Berserkern. 

Wahlweise könnt Ihr die 
v Bogenschützen noch am 
anderen Ufer lassen, die nun 
die Agressoren von ihrer Seite 
aus ins Kreuzfeuer nehmen. Es 
geht weiter nach Osten, wo bereits 
eine Gruppe Myrmidonen unter 
Geleitschutz von weiteren Seelen¬ 
losen auf Euch wartet. Schickt die Berserker 
voran an den Uferstreifen, während die 
Fernkämpfer in der zweiten Reihe das Feuer 
eröffnen. Es geht weiter nach Südosten. 
Dort trefft Ihr auf weitere Truppen und die 
letzten beiden Trows. Erledigt sie, und auch 
dieser Auftrag wurde erfolgreich gelöst, auch 
wenn der Seelenfäuler eine Überraschung 
für Euch bereit hält. 

Das Herz des Steins 

Die Überraschung ist gelungen. Ihr befindet 
Euch mit ein paar Gefolgsleuten in einer 
Höhle und sitzt fest. Der rettende Ausgang 
wird durch einen Lavasee versperrt. Erkun¬ 


det vorsichtig die Höhle. Laßt die Berserker 
vorangehen, gefolgt von den Bogenschützen. 
Der Rest folgt. Ihr werdet auf Ghouls 
treffen. Bei Kontakt solltet Ihr stehenblei¬ 
ben und sie herankommen lassen. Oft 
attackieren die auftauchenden Spinnen 
die Ghouls zuerst. So habt Ihr es mit weni¬ 
ger Feinden zu tun. Hier trefft Ihr leider 




sjßh ajle vier Perlerfhiort befinden. Nun'ist 
der Weg frei und Ihr Könnt Eure Soldaten 
durch das Portal schicken. 

Die Söhne von Myrgard 

Diese Mission ist’eme Säuberungsaktion. 
Anfangs müßtThr lediglich mit eifern Zwer¬ 
gen das Gebiet erkunden und eine geeignete 
Stelle für den Luftangriff finden. Was 
anfangs so klingt als wäre es unmöglich, ist 
einfacher als gedacht, da der Zwerg unsicht¬ 
bar für Eure Feinde ist. Bewegt ihn vorsich¬ 
tig an der Wand im Osten nach Norden. 
Anschließend geht es über den Weg nach 
Osten. Seid vorsichtig und haltet gegebenen- 


auch auf die Druden. Die Bogenschützen 
sollen sie übernehmen. Habt Ihr die Höhle 
gesäubert, posiert jeweils einen Mann bei 
den Säulen. Der Rest Eurer Gruppe macht 
sich nun auf in die Freiheit über die erschie¬ 
nene Brücke. 

Die Schmiede von Muirthemne 

Ihr habt Pech, der Ausgang war keiner 
und Ihr befindet Euch noch immer in 
den Höhlen. Gleich nach der Ankunft 
greifen Euch Myrmidonen an. Ihr entdeckt 
Säulen, jeweils zwei im Süden und im Nor¬ 
den. Laßt einen Eurer Männer so nah an 
eine Säule gehen, bis sich zu leuchten 
beginnt. Solltet Ihr zu nah heran kommen, 
wird der Soldat getötet. Die Säulen akti¬ 
vieren sich gegenseitig. Sobald die im 
Südosten aufleuchtet, ist die im Südwesten 
deaktiviert. Stellt eine Gruppe Berserker 
zusammen, die sich durch die Spinnen 
kämpft. Sind alle erledigt, sammelt mit 
einem Zwerg die Perle ein. Diese bringt 
Ihr dann nach Nordwesten und werft sie 
in die Schale vor dem Portal. Ihr müßt 
den Vorgang so lange wiederholen, bfs 
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Unsichtbar kann viel gelingen 

falls an, wenn sich die herumstreunenden 
Ghouls nähern. Laßt die Seelenlosen hinter 
Euch und nähert Euch dem Höhleneingang. 
Nun zündet die blaue Leuchtfackel und war¬ 
tet die Ankunft Eurer Zwergenfreunde ab. 
Haltet aber Abstand zur Fackel, da dort 
gleich ein Feuerwerk beginnt. Jetzt solltet 
Ihr geschlossen gegen die noch herumirren¬ 
den Feinde Vorgehen. Vorzugsweise bezieht 
bei Feindkontakt Stellung auf einem Hügel 
und werft Ihnen feurige Grüße entgegen. 

Die Straße nach Norden 

Ein Erkundungstrupp ist von seiner Route 
nicht zurückgekehrt. Ihr solltet Euch auf die 
Suche nach Ihnen begeben und notfalls 
wenigestens den magischen Bogen, den 
sie mit sich führen zurückbringen und 
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Zwerge betätigen sich als Abrißkommando 
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Auf der Suche nach dem Bogen 


danach zum Ausgangspunkt zurückkehren. 
Bei der Suche werdet Ihr lediglich auf ein¬ 
zelne Feinde wie Seelenlose und Hörige tref¬ 
fen, die kein Problem darstellen sollten. Habt 
Ihr den Bogen gefunden, schlagt die heran¬ 
rückenden Gegner zurück und benutzt dabei 
den magischen Bogen. Nun begebt Euch 
zurück zum Ausgangspunkt. 

Über den Gjol 

Ihr habt den Auftrag die Stellung zu halten. 
Die ersten beiden Angriffe werden aus 
dem Norden und Süden zeitgleich erfolgen. 
Positioniert Eure Bogenschützen in ein¬ 
facher Reihe entsprechend. Jeweils drei 
Zwerge werden die Hörigen ebenfalls 
attackieren. Sollten Feinde durchkommen, 
zieht die Zwerge zurück und schickt Eure 
Krieger in den Nahkampf. Nach der ersten 
Angriffswelle setzt Regen ein, der die 


Versteinert ist er eine leichte Beute 


Hundert namenlose 
Gräber 

Bewegt zunächst Eure Ber¬ 
serker nach Norden durch 
den Sumpf. Auf dem Weg 
werdet Ihr ständig auf Höri¬ 
ge treffen, die jedoch kein 
Problem darstellen sollten. 

Kehrt nun in den Sumpf zurück, ungefähr in 
die Mitte der Karte. Von dort aus marschiert 
Ihr nach Osten und trefft dort auf den ersten 
Finsterling, der von Ghouls bewacht wird. 
Seid vorsichtig! Die Ghouls werfen vergiftete 
Klingen nach Euch, die Eure Männer nicht 
nur verletzten, sondern auch für eine gewis¬ 
se Zeit paralysieren. Lockt zuerst die 
Wachen weg und erledigt sie. Nun könnt Ihr 
den Finsterling angreifen, jedoch maximal 


Blutiger Fluß 

Zunächst zerstören Eure Zwerge die Bar¬ 
riere aus Baumstämmen. Danach bewegt 
die rechte Berserker-Gruppe an der äußeren 
Seite der Mauer entlang nach Osten. Am 
Ende angekommen, nähert sich auf der 
anderen Seite die erste feindliche Truppe 
bestehend aus Myrmidonen und einem 
Trow. Am Eingang posiert Eure Männer wie 
folgt: In der ersten Reihe die Waldriesen, 


EffT^ri^^ufer ' Zwerge beeinträchtigt. 
Der nächste Angriff wird von Wichten an¬ 
geführt, im Norden verstärkt durch weitere 
Hörige. Wartet speziell im Norden bis 
letztere dicht hinter den Wichten sind. 
Wenn Ihr Glück habt, könntet Ihr so mit 
wenigen Granaten die gesamte Gruppe 
vernichten. Läuft alles gut, ist es bis jetzt 
ohne eigene Verluste abgelaufen. Der dritte 
Angriff ist schon schwieriger abzuwehren, 
da Seelenlose diesen unterstützen. Konzen¬ 
triert das Feuer der Bogenschützen auf 
sie, während die Zwerge sich an dem 
Rest versuchen und die Granaten vorzugs¬ 
weise auf die Wichte werfen. Bei Ein¬ 
brüchen laßt wie gehabt die Krieger an¬ 
greifen. Später werden Euch noch zu 
allem Überfluß Druden attackieren, die 
nur mit den Bogenschützen 
aufgehalten werden können. 

Zwischen den Angriffs¬ 
wellen solltet Ihr deshalb 
unbedingt bei Bedarf diese 
heilen. 


mit vier Mann, da dieser sonst Magie 
anwendet und Eure Truppe nicht mehr exi¬ 
stent ist. Nun geht es weiter nach Süden, wo 
Ihr auf weitere Ghouls und Seelenlose tref¬ 
fen werdet. Splittet notfalls Eure Männer 
und greift von zwei Seiten an. Im Süden 
bekommt Ihr willkommende Verstärkung. 
Im Südosten trefft Ihr auf den zweiten 
Finsterling. Nach dessen Vernichtung erhal¬ 
tet Ihr abermals Verstärkung. Jetzt mar¬ 
schiert Ihr weiter nach Osten und trefft auf 
eine Gruppe Seelenlose. Nach deren Ver¬ 
nichtung geht es nach Norden zum verstei¬ 
nerten Totenwächter, der stark bewacht 
wird. Hier solltet Ihr ebenfalls die Gruppe 
aufteilen, um den Feind von zwei Seiten aus 
zu attackieren. Sind alle Verteidiger erle¬ 
digt, vernichtet Euren Widersacher. 



















Balor vor der entscheidenen Schlacht 

dahinter die Bogenschützen. Die linke Ber¬ 
serker-Gruppe flankiert in Quader-Forma¬ 
tion die Riesen. Jetzt könnt Ihr der anderen 
Gruppe den Befehl zurück zu Eurer Haupt¬ 
macht erteilen. Die Feinde werden folgen 
und durch das Portal angreifen. Die Falle 
schnappt zu und die ersten Gegner sind 
ohne Probleme erledigt. Direkt hinter 
dem Eingang stehen zwei weitere Myrmi- 
donen-Gruppen, die letzte wieder begleitet 
von einem Trow. Nun greift geschlossen 
die erste an. Die zweite rückt vor, sobald 
die ersten eliminiert wurden. Achtet darauf, 
daß Eure Berserker nicht in die Recihweite 
des Trows kommen. Nach diesem Sieg 
ist der Hauptteil der feindlichen Streit¬ 
macht bereits vernichtet. Jetzt kommt 
der mehr als schwierige Teil: Der Durch¬ 
bruch zur Brücke. 

Erstes Problem sind die vielen Trows, 
die überall entweder Wache halten oder 
auf Patrouille sind. Des weiteren befinden 
sich noch Druden unter den Bewachern. 
Geht jetzt Richtung Osten und schwenkt 
am Ende der Karte nach Norden. Die 
angreifenden Druden werden mit den 
Bogenschützen aus der Distanz erledigt, 
während Ihr den Trows die eigenen Riesen 
inklusive der Berserker entgegenschickt. 
Am Fluß schickt Eure Leute wiederum nach 
Westen und nehmt die Brücke ein. 


Alrics Magie ist sehr effektiv 
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Die Gespräche immer abwarten 


> ■ J '* 


Der Kopf muß in der großen 
Leere sein Ende finden 


Pfützen aus Eisen 

Anfangs verfügt Ihr lediglich 
über Alric. Geht mit ihm 
in südwestliche Richtunj 
direkt zum Weltknoten. 
Nach der Reparatur be¬ 
kommt Ihr Verstärkung. 
Anschließend geht es n,ach t 
Nordwesten Die Horden von 
heranstürmenden Myrmi- 
donen erledigt Alric mit sei¬ 
ner Magie. Haltet dabei 
Abstand, sonst zerbröselt es auch eigene 
Leute. Eure Berserker hetzt auf die beiden 
Tows. Gebt den Marschbefehl nach Westen. 
Aus der Blutsee strömen Euch noch etliche 
Hörige entgegen, die für Eure Berserker 
jedoch kein Problem darstellen sollten. 


diejöördliche Streitmacht an. Zuerst attackie¬ 
ren Euch Hörige auf üer linken Flanke. 
Schickt ihnen die Berserker 
rückt der Jfeuptverband nach. Jeweils zwei 
Zwerge zÜMiriken und zur rechten dezimieren 
• die Fefricl£, bdvor IfrTdiS Berserker erneut in 
die Schlacht jagtft. Danach kommen Druden, 
die Ihr mit Pfeilen'gel^ührend empfangt. Im 
Anschluß folgt Ihr Alric zum nächsten Ort 
und wartet abermals das Gespräch ab. Zu 
Alrics Linken postiert die Berserker, auf der 
anderen Seite die Bogenschützen sowie Zwer¬ 
ge. Nun heißt es schnell sein. Während die 
Druden geschlossen gegen Euren Helden Vor¬ 
gehen, fallt Ihr ihnen mit den Berserkern in 
die Flanke. Auf der anderen Seite geht ent¬ 
sprechend vor. Es gesellen sich noch Myrmi- 
donen hinzu, die ihr mit den Kriegern erle¬ 
digt. Folgt Alric weiter und tötet 
den von ihm verzauberten Balor. 


Die entscheidende Schlacht 

Zieht mit Eurem Trupp entlang des Ufers 
nach Westen. Schickt Eure Bogenschützen 
in einfacher Linie voran. Ein Drude wartet im 
Süden auf Euch. Nach dessen Erledigung 
nähern sich zwei weitere 
aus dem Norden von der 
Blutsee aus. Während sich 
Eure Schützen um das Pro¬ 
blem kümmern, beordert 
den Rest der Gruppe weiter 
nach Westen. Nun überquert 
den Blutfluß nach Norden. 
Seid Ihr bei Alric ange¬ 
kommen, sendet augenblick¬ 
lich die Männer bei ihm 
zurück zum Ufer. Nun folgt 
ein Gespräch zwischen Balor 
und Alric. Nach diesem 
netten Dialog mit üb^er-, 
raschendem Ausgang greift 


..lökSujir* 


Die große Leere 

Ihr steht kurz vor dem Sieg. 
Balors Kopf muß nun lediglich in 
die große Leere geworfen werden. 
Marschiert zunächst nach Westen 
zur Furt. Am Fluß werdet Ihr erst 


einmal aufgehalten. Seelenlose, Wichte sowie 
Druden versperren Euch den Weg. Die Bogen¬ 
schützen werden den Großteil der Arbeit 
haben. Wenn Ihr vorrückt, behaltet zwei Eu¬ 
rer Schützen auf der anderen Seite, da weitere 
Wichte aus dem Hinterland angreifen werden. 
Habt Ihr das andere Ufer sicher erreicht, wen¬ 
det Euch nach Süden. Nun müßt Ihr ein 
Ablenkungsmanöver starten. Sendet alle Ein¬ 
heiten bis auf den Schädelträger um die Leere 
herum und greift geschlossen an. Während 
nun der Seelenfäulferversucht die Truppe auf- 
zujjalten, stürmt mindern Zwerg vor und 
werft den Kopf hinein. Der Sieg ist Euer. 

MurtLunine 

.V v . 




















Sie'sind die durchschnittlichen Einheiten. Da 
die Krieger recht langsam sind und nur über 
durchschnittliche Werte verfügen, eignen 
sie sich lediglich in größeren Gruppen für 
Konfrontationen. Gegen Hörige lassen sie 



sich gut einsetzen, da diese ähnliche Kampf¬ 
werte besitzen. Wirksam sind sie ebenfalls 
gegen Seelenlose. 

Bogenschützen 

Sie sind natürlich die typischen Fernkämp¬ 
fer. Im Nahkampf haben sie nichts zu 
suchen, weichen sie doch bei Herannahen 
des Gegners zurück. Sie eignen sich hervor¬ 



ragend dazu, die feindlichen Truppen im 
Vorfeld zu dezimieren. Günstig wirken sich 
erhöhte Positionen auf ihre Kampfkraft aus. 
Es gilt: je höher der Berg, je größer die Reich¬ 
weite. Gerade im Kampf gegen Druden oder 
Wichte werden sie bitter benötigt. 




können sie inner¬ 
halb kurzer Zeit 
ganze Verbände 
vernichten, ohne 
daß auch nur ein 
Soldat von Euch in 
den Nahkampf 
muß. Vorsicht ist 
jedoch geboten. 
Achtet immer auf 
die Position der 
Kleinen. Sie werfen ihre explosiven Ladun¬ 
gen auch dem Gegner entgegen, wenn sich 
Verbündete in der Nähe befinden. So kann es 
schnell passieren, daß die eigenen Verluste 
unversehens hochschnellen. Paßt ebenso bei 
Angriffen auf, die Euch bergauf führen. So 
eine Flasche kann manchmal zurückrollen, 
bevor sie explodiert. Die Zwerge verfügen 
über eine Spezialfunktion. Sie können Minen 
verlegen. Einige Missionen erfordern dies 
sogar, um siegreich sein zu können. Eng¬ 
pässe können auf diese Weise für den Feind 
zur Todesfälle werden. Stirbt ein Zwerg, 
ist es möglich, daß dieser explodiert. Haltet 
also Abstand! 


Berserker 

Sie sind die Allrounder im Kampf gegen das 
Böse. Die große Kampfkraft verbunden mit 
ihrer Schnelligkeit machen sie vielfältig er¬ 
setzbar. In größeren Gruppen sind sie selbst 
für Trows aufgrund ihrer hohen Schlag¬ 



frequenz eine Gefahr. Ihre Geschwindigkeit 
macht sie auch zu überaus geeigneten 
Spähern, um das Gelände zu erkunden. 


Zwerge 

. v K^äin aber fein. Genau so wie die Bogen- 
• . gchützen sind sie hervorragend dafür geeig- 
•n£t,' anrückende* Feindesgruppen drastisch 
verkleinern. Mit ihren Mojotow-Cocktails 
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Waldriesen 

Auf der Seite des Guten, stellen sie die stärk¬ 
sten Einheiten dar, die es mit nahezu jedem 
Gegner aufnehmen können. Lediglich bei 
Druden und Wichten ist, wie bei allen Nah¬ 
kämpfern, Vorsicht geboten. Größtes Pro¬ 
blem ist ihre Geschwindigkeit. Sie sind sehr 
behäbig und kommen nur langsam voran, 
was bei Unachtsamkeit dazu führen kann, 
• daß Eure Hauptstreitmacht sich bereits im 


■jsöfc Steak* 



Gefecht befindet und die wandelnden Bäume 
noch weit zurück liegen. 


Kundschafter 

Lediglich mit einer Schaufel bewaffnet und 
recht langsam, eignen sie sich nur bedingt 
für den Kampf. Eigentlich sollten sie nur im 
absoluten Notfall zuschlagen. Die Devise lau¬ 



tet, sie zu schützen. Ihre Spezialfähigkeit ist 
das Heilen von Verwundeten. Auch wenn sie 
dies nicht besonders häufig können, solltet 
Ihr ihre Wichtigkeit nicht unterschätzen. 

Alric 

Er ist einer der Helden in der Kampagne und 
taucht erst später auf. Nur selten bekommt 
Ihr die Gelegenheit, ihn selbst zu steuern. 
Er besitzt mehr Lebenspunkte als die ande¬ 
ren Einheiten und hat außerdem einen 
passablen Kampfwert, so daß er sich ohne 
größere Probleme mit Gegnern alleine 
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beschäftigen kann. Zusätzlich beherrscht er 
Magie, mit der er eine ganze Gruppe Feinde 
zu Staub verarbeiten kann. 

Das Böse 

Hörige 

Ihre Kampfkraft ist mit der Eurer Krieger zu 
vergleichen, sie sind jedoch ein bißchen 
langsamer. Eigentlich sind sie keine ernst zu 
nehmenden Gegner, tauchen in der Regel 
aber in großen Verbänden auf und werden 



oft von Seelenlosen begleitet. Sollten keine 
Nahkämpfer mehr zur Verfügung stehen, 
kann ein Zwerg wertvolle Hilfe leisten, in 
dem er sie mit Granaten bewirft. Auf diese 
Weise kann ein einzelner eine ganze Gruppe 
dieser Kreaturen vernichten. 




Wichte 

Diese Biester solltet Ihr keinesfalls unter 
schätzen. Sie sind langsam und unbewaffnet 
und wirken bei der ersten Begegnung nicht 
wirklich wie eine Bedrohung. Die Wichte ver¬ 
dienen mehr als die Zwerge den Begriff 
Kamikaze. Nähern sie sich doch den Gegnern 
so weit wie möglich, um dann mit einem 
Schrei auf den Boden fallend 
zu explodieren. Die Reich¬ 
weite und der angerichtete 
Schaden ist groß. Schmerz¬ 
hafter Nebeneffekt: Verwun¬ 
dete Einheiten sind für ein 
paar Augenblicke gelähmt 
und somit wehrlos. Ein Fall 
für Eure Bogenschützen oder 
manchmal auch Zwerge. 






'’üge - so la^d^OTE^sfoh*-* 
Vor einer direkten 


Konfrontation schrecken sie meist zurück. 
In der Regel nähern sie sich für einen 
oder zwei Schläge, um sich dann 
schnell wieder zurückzuziehen. Vor 
allem vor größeren Gruppen 
machen sie grundsätzlich einen 
großen Bogen. Ein entscheidender 
Vorteil der Ghouls hingegen, ist die 
Möglichkeit, herumliegende Gegen¬ 
stände aufzunehmen, um sie als 
Wurfgeschosse zu mißbrauchen. Da 
kann dann auch so manch explosive 
Überraschung dabei sein, wenn bei¬ 
spielsweise zuvor Minen oder 
auch Teile eines Wichtes eingesackt 
wurden. 


sie doch oft als Geleitschutz 
ten. Ihr solltet bei Kontakt 
Feuer der Bogenschützen 
konzentrieren. 


Seelenlose 

Sie stellen das Pedant zu Euren Bogenschüt¬ 
zen dar, benutzen jedoch Speere. Im Nah¬ 
kampf sind sie schwierig zu erledigen, da sie 
sich bei nahender Gefahr zurückziehen. Oft 
findet Ihr sie auf höher gelegenen Positionen, 
meist zu zweit. In größeren Gruppen können 
sie durchaus eine Gefahr werden, begleiten 



Myrmidonen 

Äußerst schnell und recht kräf¬ 
tig, stellen sie das Gegenstück 
zu den Berserkern dar. Greifen 
sie in größeren Verbänden an, 
sind sie keinesfalls zu unter¬ 
schätzen. Wenn möglich solltet 
Ihr Waldriesen 
gegen sie zum 
Einsatz brin¬ 
gen. Berserker 
sind überdies 
auch sehr effek¬ 
tiv gegen die 
Myrmidonen, da sie einen 
größeren Kampfwert besit¬ 
zen. Im Notfall können auch 
einfache Krieger in deir 
Kampf geschickt werden, 
dann ist allerdings eine. 
Überzahl ratsam. 



Muirtkniw 
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Flexibilität. Lücken in der 
Verteidigung lassen sich nur 
schlecht schließen und 
können schnell für andere 
Einheiten zu einer Falle 
werden. 
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Formationen 


Kämpfer nachrücken. Bogenschützen solltet 
Ihr nur selten auf diese Weise einsetzen, da 
der Streuungseffekt zu groß ist. 


Quader 

Einziger Vorteil ist die sehr gute Möglichkeit, 
Verbände durch Engstellen 
zu manövrieren. Für die 
Verteidigung ist sie weniger 
geeignet, da Explosionen zu 
hohe Verluste fordern, sowie 
Attacken von Seelenlosen 
sich auf eine 


kleine Fläche kon¬ 
zentrieren können. Der Quader eignet sich 
auch für Positionen hinter eigenen Reihen, 
um schnell Flankenmanöver auszuführen. 


Kreis 

Diese Formation ist sehr gut geeignet, wenn 
Ihr den Gegner anlocken 
wollt. Auf einem Hügel 
postierte Bogenschützen las¬ 
sen sich von Kriegern am 
Fuße des Hügels auf diese 
Weise am besten schützen. 
Großer Nachteil ist die feh¬ 
lende 


Enge und offene Sichel 

Ebenfalls eine gute Formation für offenes 
Gelände. Rückt der Feind in geschlossenen 


Diese mächtigen Riesen sind gewaltige 
Gegner, die für annähernd jede Einheit eine 
große Gefahr darstellen. 


Offene oder gestaffelte Reihe 

Diese Formationen eignen sich dazu, größere 
Flächen zu kontrollieren. Wie bei der 
engen Reihe können bei Bedarf auch hier 


nähern, versucht ihn mit den Bogenschützen 
zu eliminieren. Steht diese Option nicht 
offen, schickt ihnen maximal zwei Krieger 
entgegen. In diesem Fall benutzen sie keine 
Magie und begeben sich in den Nahkampf, 
den sie auch durchaus bestehen können. 


Druden 

Magisch und gefährlich, das beschreibt sie 
am besten. Haben sich diese Kreaturen erst 
einmal auf Schußweite genähert, setzen sie 
magische Blitze gegen Euch ein. Die haben 
es durchaus in sich und können in wenigen 
Momenten aus Eurer stolzen Einheit ein 
kleines Nichts machen. Sollte sich ein Drude 


Gruppen gegen die Mitte vor, kann 
er schnell von allen Seiten einge¬ 
schlossen werden. Großer Nachteil ist 
die Schwäche der Flanken, da Soldaten von 
der jeweiligen anderen Seite zur Unterstüt¬ 
zung erst nachrücken müßten, was wertvolle 
Zeit kosten kann. 



















Enge Reihe 

Eine gute Stellung für alle Nahkämpfer 
(Krieger/Berserker). Gerade schmale Pässe 
lassen sich auf diese Weise gut abriegeln. Da 
die Soldaten hintereinander stehen, werden 



Lücken in der Verteidigung durch nach¬ 
rückende Einheiten wieder umgehend ge¬ 
füllt. Für Bogenschützen eignet sich die enge 
Reihe ebenfalls, da die Feuerkraft konzen¬ 
triert wird. 

Speerspitze 

Diese Stellung eignet sich nur bedingt, 
da damit kein echter Vorstoß durchgeführt 
werden kann. Kämpfer bleiben bei Feind¬ 
kontakt stehen und greifen an, anstatt 



durchzubrechen. Auf diese Weise wird 
der Grundsatz dieser Formation nicht 
erfüllt, zu allem Überfluß bricht die For¬ 
mation in diesem Augenblick zusammen. 
Ein weiterer Nachteil ist, daß die vorderen 
Soldaten dadurch recht schnell einge¬ 
schlossen und erledigt werden können, 
bevor die irgendwann nachrückende Unter¬ 
stützung da ist. 


+ + + + Cheats von A bis Z + + + + 


Hercules 

Leveicodes: 

Schwierigkeitsgrad: EINFACH 

Jungfrauenrettung für Anfänger: 

Münze, Helm, Hydra, Blitz 
Der Heldenparcours: 

Hercules Kopf, Medusa, Pegasus, Pegasus 
Wald der Zentauren: 

Blitz, Münze, Blitz, Bogenschütze 
Theben erleben und sterben: 

Bogenschütze, Gladiator, Hydra, Blitz 
Theben erleben und sterben 2: 

Blitz, Minotaur, Medusa, Münze 
Tal der Hydra: 

Pegasus, Münze, Blitz, Bogenschütze 
Die Grotte der Medusa: 

Nessus, Helm, Gladiator, Blitz 
Kampf dem Zyklopen: 

Pegasus, Nessus, Nessus, Hydra 
Der Flug der Titanen: 

Pegasus, Pegasus, heim, Münze 

Schwierigkeitsgrad: MITTEL 

Jungfrauenrettung für Anfänger: 

Gladiator, Minotaur, Gladiator, Medusa 
Der Heldenparcours: 

Hydra, Medusa, Münze, Medusa 
Wald der Zentauren: 

Nessus, Hercules Kopf, Minotaur, Bogen¬ 
schütze 

Theben erleben und sterben. 

Nessus, Münze, Hydra, Hercules Kopf 
Theben erleben und sterben 2: 

Gladiator, Hydra, Bogenschütze, Gladiator 
Tal der Hydra: 

Münze, Helm, Münze, Gladiator 
Die Grotte der Medusa: 

Bogenschütze, Pegasus, Bogenschütze, 
Nessus 

Kampf dem Zyklopen: 

Helm, Pegasus, Hercules Kopf, Bogen¬ 
schütze 

Der Flug der Titanen: 

Gladiator, Münze, Münze, Blitz 

Hexen 2 


Die Cheats für Raven Softwares Fantasy-Ego- 
Shooter müssen in der Konsole (Taste links 
neben der „1") eingegeben werden. Achtung: 
Manche Cheats funktionieren nur in bestimmten 
Versionen! 


changelevel X: Leveisprung (X=Levelname) 
chase_active T. Wechselt den Kamera-Mode 
give X: Waffe X (X=1 bis 4) 
give h X: Gesundheit auf X Stellen (1 bis 999) 
god: God-Mode an/aus 
kill: Selbstmord und Neustart des Levels 
map X: Sprung zu Karte X (siehe Auflistung) 
name X: ändert Deinen Namen (X=neuer Name) 
noclip: durch Wände gehen an/aus 
notarget: Feinde bemerken einen nicht an/aus 
playerclass X: Charakterklasse ändern 
(X=1 bis 4) 

r_draworder X: durchsichtige Wände 
rjranswater X: durchsichtiges Wasser 
record „name": Demo wird aufgenommen 
sv_gravity X: ändert die Schwerkraft (X max. 800) 
sv_maxspeed X: ändert die Geschwindigkeit 
(X max. 800) 

sv_maxvelocity X: ändert die Feuergeschwin¬ 
digkeit 

stop: Aufnahme stoppen 

playdemo „name": spielt eigenes Demo ab 

restart: Level wird neu gestartet 

etrjullbright X: Helligkeit einstellen 

impulse 9: alle Waffen/Mana 

impulse 10: wechselt Waffe 

impulse 14: man verwandelt sich in ein Schaf 

impulse 23: Fakel 

impulse 35: entfernt alle Monster 

impulse 36: stoppt alle Gegner 

impulse 37: Gegner bewegen sich wieder 

impulse 39: fliegen an/aus 

impulse 40: nächster Level 

impulse 41: mehr Erfahrung 

impulse 43: alle Waffen/Mana/Gegenstände 

impulse 44: wirft Gegenstand 

impulse 100: eine Fakel 

impulse 101: Quartz Flask 

impulse 102: Mystic Um 

impulse 103: Krater 

impulse 104: Chaos Device 

impulse 105: Tome of Tower 

impulse 107: Unsichtbarkeit 

impulse 108: Glyph 

impulse 109: Boots 

impulse 110: Repulsion 

impulse 111: No Peep 
impulse 112: Ring Of Flight 
impulse 113: Force Cube 
impulse 999: Neustart 

Abschließend präsentieren wir noch eine 
Auflistung mit den für das X ersetzba¬ 
ren Werten beim MAP-Cheat: 

demol, demo2, demo3, villagel, villa- 
ge2, village3, village4, villageö, riderla, 
meso2, meso3, meso4, meso5, meso6, 
meso8, meso9, egyptl, egypt2, egypt3, 
egypt4, egypt5, egypt6, egypt7, rider2c, 
romericl, romeric2, romeric3, romeric4, 
romeric5, romeric6, romeric7, cath, 
tower, castle4, castle5, eidolon, avdml, 
ravdm2, ravdm3, ravdm4, ravdm5. 

Der Industriegigant 

Man startet ein neues Spiel und speichert 
sofort ab. Diesen Spielstand lädt man in 
einen HEX-Editor. Nun sucht man nach der Zei¬ 
chenfolge 20 AI 07 00 (entspricht dem Startka¬ 
pital von 500.00 DM) und ersetzt diese gegen FF 
FF FF FF. Nun sollte man keine Geldprobleme 
mehr haben. 
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PERRY 


Operation 





Am Anfang 
ist die Erde 
wüst und 
leer... 


...damit sie einmal so aussieht, muß 
sorgfältig und ausgewogen gebaut 
werden 

Arbeitslosigkeit einhergeht und sehr unange¬ 
nehm werden kann, wenn man ihm nicht 
frühzeitig Einhalt gebietet. 

Kolonisierung 

Da das Spielziel darin besteht, in einem vor¬ 
her festgelegten Prozentsatz aller Sonnen¬ 
systeme mindestens eine Kolonie zu errich¬ 
ten, lohnt es sich normalerweise nicht, mehr 
als eine Siedlung aufzubauen. Nur in drei 
Fällen würden wir von der Eine-Sonne-eine- 
Kolonie-Regel abweichen: Erstens gibt es 
tatsächlich Systeme, in denen mehr als ein 
Trabant ausgesprochen gute Lebensbedin¬ 
gungen aufweist; hier wiegt der Nutzen 
durch zusätzliche industrielle Kapazität den 
Nachteil des Tempoverlusts auf. Zweitens 
kann eine Zweit- oder Drittbesiedlung dann 
sinnvoll sein, wenn das betreffende System 
in der Nähe des Einflußbereiches anderer 
Rassen gelegen ist, denen man halbwegs 
akzeptable Planeten nicht als potentielle 
Basis überlassen möchte. Drittens muß man 
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Wirtschaft 

Der paßgenaue Ausbau der Mutterwelt ist 
von enormer Wichtigkeit, da gerade in der 
Anfangsphase selbst kleine Zeitvorsprünge 
unbezahlbar sind. Dreh- und Angelpunkt 
sind dabei die Wohngebäude. Nur wenn stets 
genügend Lebensraum vorhanden ist, wächst 
die Bevölkerung! Allerdings bilden die wirt¬ 
schaftlichen Routinen ein kompliziertes 
Netzwerk: Dem Wohnungsbau müssen in 
jeweils angemessenem Ausmaß vor allem die 
Nahrungsmittel- und die Leichtindustrie fol¬ 
gen. Jedes Ungleichgewicht rächt sich hier 
schnell und bitter! Nachdem eine funktionie¬ 
rende Grundstruktur gelegt ist, sollte sofort 
der Bau einer Werft und eines Raumhafens 
in Angriff genommen werden, um nach deren 
Fertigstellung ein Kolonieschiff zu kon¬ 
struieren. Als Richtwert darf gelten, daß sich 
besser beeilen sollte, wer im 80. Zug noch 
keine Tochterkolonie gegründet hat. 
Während man die Verwaltung der zusätz¬ 
lichen Siedlungen getrost dem Auto-Admini¬ 
strator überlassen darf, ist es auch im späte¬ 
ren Verlauf sträflich, die Mutterwelt zu ver¬ 
nachlässigen. Denn selbst wenn irgendwann 
der verfügbare Boden komplett bebaut ist, 
köpnen die Arbeitskräfte der Siedlung mit 
Modernisierung beschäftigt werden - das 
erhöht nicht nur die Wirtschaftskraft, 
sondern vermeidet insbesondere den schlei¬ 
chenden Produktivitätsverlust, der mit hoher 


Auch der Forschungssektor gehört zu 
den wichtigen Aspekten 


Freundschaftliche Beziehungen zu 
anderen Völkern bringen Vorteile 

























RHOD 

Eastside 







Diese Eroberung war ein¬ 
fach, da die gegnerische 
Welt nicht durch boden¬ 
gestützte Waffen 
geschützt war... 


...aber der Gegenschlag ist dennoch 
heftig und brandgefährlich! 

geht nämlich ein solcher kaum zu verteidi¬ 
gender Stützpunkt ohnehin in die Binsen; der 
Verlust eines Minimondes richtet dann auf 
Eurer Seite nicht soviel Schaden an, und 
seine Eroberung nützt dem Feind weniger. 
Last not least unterläuft gerade Anfängern 
häufig der Fehler, bei der Auswahl künftiger 
Siedlungswelten nur auf den grünen Balken 
der Umweltbedingungen zu achten. Aber 
selbst das schönste Grün nutzt nicht viel, 
wenn 90 oder mehr Prozent der Oberfläche 
von Wasser bedeckt sind, oder wenn es sich 
um einen sehr kleinen Mond handelt, der von 
Haus aus nicht viel Fläche bietet. Anderer¬ 
seits sind gerade die Monde oft bessere Kan¬ 
didaten als ihre Mutterplaneten (auch wenn 
sich das mit hehren physikalischen Gesetzen 
seitens in Einklang bringen läßt)! ^ 

Raumschiffe und Strategie 

PROS ist ein Spiel, bei dem große Flotten 
operieren. Weil fertige Raumschiffe zudem 
nicht modernisiert, sondern allenfalls repa¬ 
riert werden können, macht es wenig Sinn, 


[lULXIi' 

ja nicht von vornherein jemandem den Krieg 
erklären, nur weil man in einem von ihm 
besetzten System eine eigene Siedlung möch¬ 
te. Denn da in PROS außer den Gasriesen der 
Jupiter-Klasse praktisch alle Himmelskörper 
mehr oder weniger gut besiedelbar sind, ist es 
ohne weiteres möglich, auf einem noch freien 
Planeten des „feindlichen“ Sonnensystems 
eine Basis zu errichten - besonders dann, 
wenn die Beziehungen gar nicht wirklich 
feindlich, sondern durch Handel und Diplo¬ 
matie eher freundschaftlich geartet sind. 

Eine solche Vorgehensweise hat übrigens 
noch zusätzlich den Vorteil, daß man über die 
Schiffsbewegungen des Nachbarn sehr viel 
genauer informiert ist. Wer einen ähnlichen 
Spy-Effekt bei wirklichen Feinden erreichen 
möchte, sollte ein System in deren Nähe kolo¬ 
nisieren - allerdings hier nur einen kleinen, 
unwirtlichen Mond. Im Falle einer Attacke 


Vorsicht in der Mitte des Sternhaufens, 
denn dort... 


...könnte man auf diese 
Herren stoßen! 


w .ST 



Auch lebensfeindliche Planeten lassen 
sich durchaus besiedeln 




Dick und durstig ist besser: Hier ent¬ 
steht ein 500-Meter-Schlachtkreuzer 
auf dem Reißbrett 
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sie rosten zu lassen. Hau druff und Schluß, 
nge sie noch nicht technisch überholt 
sinä, heißt hier die Devise. Ähnliches gilt 
:reits beim Entwurf: Etwas anderes als von 
allem und jedem das Beste und Neueste 
bringt wenig - das gilt auch dann, wenn das 
dergestalt vollgepackte Schiff entsprechend 
langsamer wird. 

Beim Erobern von feindlichen Kolonien sind 
meist weniger die gegnerischen Kreuzer als 
vielmehr die bodengestützten Raketenstel¬ 
lungen oder Strahlerbatterien das Problem 
(weshalb immer dafür zu sorgen wäre, daß 
die eigenen Welten mit solchen Spielzeugen 
ausgerüstet sind). Ohne viele dicke Schlacht¬ 
schiffe im Aufgebot sollte man also sehr vor¬ 
sichtig mit Attacken sein, zumal einige Run¬ 
den später mit einem heftigen Konterangriff 
gerechnet werden muß, falls man erfolgreich 
war. Basierend auf dem Fortbewegungs¬ 
modell in diesem Spiel (alle Welten sind von 
Anfang an erreichbar, nur dauern halt weite¬ 
re Flüge entsprechend länger) ergibt sich, 
daß PROS kein sicheres Hinterland kennt. 
Jede einzelne Kolonie kann zu allen Zeiten 
Gegenstand eines Angriffs sein! Im übrigen 
gilt die Grundregel ähnlicher Programme 
auch hier: Mehrfrontenkriege sind die 
schnellsten Wege zur Niederlage. 


Blues 

Im Innern des Sternhaufens verborgen liegen 
die Welten der Blues. Wer auf sie stößt, sollte 
soviel Abstand wie nur möglich halten, denn 
die Molkexpanzerung ihrer Schiffe und pla- 
netaren Einrichtungen macht Angriffe sinn¬ 
los, bis man ein Mittel erforscht hat, das Mol- 
kex zu zerstören. Solltet Ihr Eurerseits von 
den Tellerköpfen bedrängt werden, bevor Ihr 
ein solches Mittelchen in der Hand habt, ist 
eine möglichst weitgehende Evakuierung der 
betreffenden Welt per Transmitter sowie der 
kampflose Rückzug aller eventuell dort 
stationierten Kreuzer immer noch billiger als 
nutzlose Verteidigungsversuche. jn 



++ + + Cheats von A bis Z + + + + 

Jedi Knight Little Big Adventure 2 

Drückt die Taste T (Talk-Modus) und gebt einen Drücke die ESC-Taste und gebt einen der fol- 
der folgenden Cheat-Codes ein: genden Cheats ein: 




Mageslayer 

Folgende Cheats sind in der 
Konsole (erreichbar mit der 
Taste links neben der 1) ein¬ 
zugeben und mit einem 
Enter abzuschließen: 


Für das #-Zeichen müßt Ihr entweder eine 0 oder 
eine 1 eingeben, wobei 0 für AUS und 1 für AN 
steht. 


Jedi Knight: Mysteries Of The 
Sith 

Wie bei Jedi Knight werden die Codes nach 
Drücken derT-Taste eingegeben. 


5858lvr - alle Karten sichtbar 
bactame - volle Gesundheit 
deeznuts - erhöht Stufe der FORCE 
eriamjh-fliegen 


BOX - Kleeblatt-Box 
CLOVER - Kleeblatt 

FULL-volle Lebensenergie, Magie und Klee¬ 
blätter 

GOLD - 50 Goldstücke 
LIFE - volle Lebensenergie 
MAGIC-volle Magie 
PINGOUIN - Meca-Penguin 
SPEED - Frame-Rate anzei- 
gen 


imayoda - Light Master (Gut) 
jediwannabe # - God-Mode an/aus 
pinotnoir # - Neustart des Levels mit den der¬ 
zeitigen Waffen 

raccoonking - man hat alle FORCE (Gut, Böse, 
Neutral) 

red5-alle Waffen 

sithlord - Dark Master (Böse) 

slowmo # - Zeitlupe an/aus 

thereisnotry - Level überspringen 

wamprat - alle Gegenstände 

warp - Level anspringen 

whiteflag #- Künstliche Intelligenz an/aus 

yodajammies- Mana 


iamagod - alle FORCE-Kräfte 
diediedie - alle Waffen 
gimmestuff- volles Inventar 
gameover - Level überspringen 
statuesque # - Kl an-/ausschalten 
trainme - erhöht Stufe der FORCE 
freebird-fliegen 

boinga # - Unverwundbarkeit an/aus 
trixie- Mana 

cartograph - komplette Karte ist sichtbar 
gospeedgo # - Zeitlupe an/aus 
quickzap-Teleportation zu bestimmten Koordi¬ 
naten 

Auch bei diesen Cheats gilt: Für das #-Zeichen 
müßt Ihr entweder eine 0 oder eine 1 eingeben, 
wobei 0 für AUS und 1 für AN steht. 


HEALME - volle Gesundheit 
PROTECTME - Unverwundbarkeit 
AGENTJ - springt zu Agent J 
AGENTK - springt zu Agent K 
AGENTL - springt zu Agent L 

NBA Hang Time 

Folgende Cheats sind während des Spiels einzu¬ 
geben: 

025- Baby Modus 


+6dof - Ich-Perspektive 
bigfinale - Endsequenz 
dir maps - alle verfügbaren 
Karten auflisten 
fly-fliegen an/aus 
map „mapname" - Karte 
starten 

noclip - No-Clipping-Mode 
an/aus 

ode to jack - alle Feinde 

töten 

impulse 10 - magischer Angriff 
impulse 11 - God-Mode an/aus 


Men In Black 

Im Hauptmenü 3x DOUGMATIC eingeben, und 
dann folgende Codes: 


LOADME - unbegrenzte Munition 
GIVEME - alle Waffen 
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+ + + + Cheats von A bis Z + + + + 


Panzerung 

EAGLEEYE - gefahrenloser Überflug 
GUNSRUS - unendlich Munition 
MAD BOMBER - Schockwelle und unendlich 
Munition 


Sub Culture 

Die folgenden Cheats einfach während des Spiels 
eingeben: 


BILLY: stärkerer Motor 

DIDIT: Mission erfolgreich 
beendet 

HAVEALL: alle Missionen sind 
anwählbar 

IMNOTLUC: Unverwundbar¬ 
keit 

KAMIKAZE: Selbstmord 
MUTANT: Strahlenschutz 
REFILL: Schilde werden auf¬ 
geladen 

TICK: Geigerzähler 
TONKA: Hülle wird verstärkt 
WONGA: man bekommt Geld 
RINSE: Spielsrufe 0 
DRYER: Spielstufe 1 
COTTON: Spielstufe 2 
DELICATES: Spielstufe 3 
TUMBLE: Spielstufe 4 
COLOURS: Spielstufe 5 
HALFLOAD: Spielstufe 6 


Gibt man SCOTTY ein, kann man sich mit den 
folgenden Wörtern direkt an den jeweiligen Ort 
bringen: 


TOUKA, BOOT, FLATS, BELUGA, KNOB, 
ANCHOR, VELCOVA, ARCH, OUTLET2, TRYTON, 
PIPE, OUTLET3, AQUATRAZ, VOLCANO, PIPE2, 
REFINERY, CAVE, BÜCKET, RIBS, TUNNEL, OUT- 
LET, WOOD, CAN, LIMPERT, ABYSS und CLEFT 


Take No Prisoners 

Die folgenden Cheats muß man in der Konsole 
(SHIFT- A ) eingeben: 


A.MOVEME x,y,z: 

teleportiert einen zu Position x,y,z 

DIR MAPS: 

alle Karten auflisten 

GOLDBLUM: 

Flug-Modus 

JUGGERNAUT: 

Unverwundbarkeit 
MAP x: 

Karte x auswählen (x ist der Name der Karte) 
POSITIONS: 

zeigt aktuelle Position an (x,y,z) 

ODE TO JACK: 
alle Gegner töten 
WRAITH: 

man kann durch Wände gehen 


111 -Tournament Modus 

120-schnelles Passen 

273 - Turbo-Leiste weg 

384- maximale Geschwindigkeit 

390 - keine Fouls der Gegner 

461 - unendlich Turbo 

552 - Extra schnell 

616 - maximales Blocken 

709 - schnellere Hände 

802 - maximale Kraft 

937 - kein Goal Tending 


MPG - weniger Treibstoff¬ 
verbrauch 

OLDSCHOOL - ermöglicht 
die Ansicht von oben 
PHOENIX-Extraleben 
SHARK BAIT-Schockwelle 
UNLEADED - unendlich 
Benzin 

WARRIOR - Extraleben 

Hier sind noch die Levelco- 
des: 

JUNGLEWAR - Level DELTA 
BUCCANEER - Level ISLAND I 
HAMMERHEAD - Level ISLAND II 
DETONATE - Level PEACE 
AFTERSHOCK-Level PEACE II 
BLITZKRIEG - Level DMZI 
CHESSPIECE - Level DMZ II 
NOMANSLAND - Level DMZ III 
BASTILLE - Level FORTRESS 
LIGHTNING - Demo- oder Bonuslevel 


Overboard 

Levelcodes: 

Level 2: Fisch, Fisch, Anker, Galeone, Schädel, 
Anker 

Level 3: Galeone, Schädel, Schädel, Fisch, Anker, 
Schädel 

Level 4: Schädel, Schädel, Anker, Galeone, Fisch, 
Fisch 

Level 5: Anker, Galeone, Fisch, Schä¬ 
del, Fisch, Galeone 


Shadows of the Empire 

Hier die Cheats zu Shadows of the 
Empire. Bei der Eingabe (als Namen) 
ist unbedingt auf Groß- und Klein¬ 
schreibung sowie Leerzeichen zu ach¬ 
ten: 


R_Testers_ROCK - alle Level sind 
anwählbar 

_Credits_ - Endsequenz der Levels 
anschauen 


entspricht einem Leerzeichen 


Need for Speed 2 SE 

Folgende Cheats sind im Hauptmenü des Spiels 
einzugeben: 


TOMBSTONE - Bonus-Auto 
BOMBER - Bonus-Auto 
SLIP-Zeitlupe 
FZR2000- Bonus-Auto (IIIII) 
PIONEER - sehr schneller Modus 
HOLLYWOOD - Bonusstrecke 


NHL 98 

Folgende Cheats einfach während des Spieles 
eingeben: 


AWAYGOAL - Tor für das Gastteam 

CHECK - jeder Spieler macht einen Bodycheck 

mit einem Gegenspieler 

EAEAO - Spezialteam 

GRAB - wie CHECK, nur mit dem Schläger 

HOMEGOAL - Tor für das Heimteam 

INJURY-Verletzung 

MANTIS - gibt den Spielern verlängerte Arme, 
Beine und Hals 

NHLKIDS - macht die Spieler kleiner (Kinder) 
PENALTY - Penalty (Strafzeit) 

SPOTS - Scheinwerfer an/aus 

STANLEY - Video vom Saisonende wird gezeigt 

VICTORY-Feuerwerk 

ZAMBO - Eismaschine 


Nuclear Strike 

Nachfolgend sind die wichtigsten Cheat-Codes 
zu Nuclear Strike abgedruckt. Diese müssen als 
PASSWORD eingeben werden. Habt Ihr bei dieser 
Aktion Erfolg, ertönt ein Geräusch. 


CHAINMAIL - unendlich Panzerung & Sprit 
CHEESYPOOF - unendlich Benzin, Munition und 
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Kingdoms mit 
ihren Hunderten von 
Optionen verlangt 
nach immer neuen Tips 
und Kniffen vom Fach¬ 
mann, in diesem Fall 
vom Hersteller Enlight 
Software 


IS T l P 5 • 

N KINGDOMS 



Die pittoresken Schlachtengemälde sind in aller Regel das Endprodukt eines 
sorgfältig ausgeführten, teuflischen Plans... 


F ür dieses Sonderheft haben wir uns vom 
Hersteller noch einmal exklusive Spiel¬ 
tips geben lassen. Hier sind sie: 
Grundsätzlich müßt Ihr beachten, daß sich 
die einzelnen Einheiten in Seven 
Kingdoms von denen in anderen 
Echtzeitstrategiespielen deutlich 
unterscheiden. Auch wenn zwei 
davon gleich aussehen können, sind 
ihre Fähigkeiten und ihre Loyalität 
in der Regel verschieden. Einige 
könnt Ihr so trainieren, daß sie zehn 
schlecht ausgebildete Männer erset¬ 
zen. Es ist essentiell, diese Figuren 
zu finden, sie weiter auszubilden 
und absolut sicherzugehen, daß sie 
niemals getötet werden. 


Wert von 10 anfangen. Außerdem entfällt 
das Absinken der Loyalität des gesamten 
Dorfes, die durch Neulinge verursacht 
würde. Die Nachteile sind vergleichsweise 



Von der ersten Sekunde an müssen die 
Schwerter bereitliegen 



Ausbilden 
oder Anwerben? 

Gleich zu Beginn des Spiels solltet Ihr Euer 
erstes Fort mit Soldaten auffüllen, außer, Ihr 
hängt nicht an Ruhm und Leben. Dazu 
könnt Ihr Soldaten aus Eurem Dorf ziehen 
oder welche im Gasthaus abwerben. Training 
hat zwei bedeutsame Vorteile. Eigene Män¬ 
ner beginnen mit einem Fähigkeitslevel von 
20 gegenüber den Söldnern, die mit einem 


gering. Das Trainieren kostet Geld und wird 
etwas mehr an Zeit benötigen. Aber auf 
lange Sicht werdet Ihr feststellen, daß sich 
beides auszahlt. 


Ansehen und Geltung 

Wenn Ihr ein kleines, schwaches Königreich 
habt und vorhabt, daraus ein starkes und 
mächtiges Imperium zu schmieden, ist es 
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m .könnet 


Gleich zu 


STRATEGIE 


sehr wichtig, Euren Ruf unter den Königen 
im Auge zu behalten und diesen gegebenen¬ 
falls zu verbessern. Eine hohe Reputation 
wird es nicht nur einfacher machen die eige¬ 
nen Leute bei der Stange zu halten und 
unabhängige Dörfer einzunehmen - die 
anderen Könige werden seltener auf die 
Idee kommen, mit Euch in Streit zu gera¬ 
ten. Ein Überfall oder Vertragsbruch ge¬ 
genüber einem hochangesehenen König 
wird den eigenen Ruf empfindlich schädi¬ 
gen. Ist Euer Ansehen gut, werden es sich 
andere Könige also zweimal überlegen, 
bevor sie Euch so behandeln. 

Bleibt immer im Bild über die Geltung 
Eurer Freunde und Feinde. Um diese her¬ 
auszubekommen, schaut unter der Königs¬ 
rolle nach ( Fl ). Wenn ein anderes König¬ 
reich eine sehr niedrige oder negative Repu¬ 
tation hat, könnt Ihr mit ihm anstellen, was 
Ihr wollt, ohne Euren eigenen Ruf zu ver¬ 


derben oder irgendeine Art von ^ 

lien durch Dritte befürchten zu müssen. J 
Davon ausgenommen ist das Töten von Zivi¬ 
listen, was in jedem Fall auf Kosten Eures 
Rufes gehen wird. 

Spionage 

Geheimdiensttätigkeit ist einer 
der interessantesten Aspekte 
von Seven Kingdoms. Wenn 
Ihr dieses Gebiet beherrscht, 
stellt es ein ungeheuer 
mächtiges Werkzeug dar, 
mit dem Ihr Euer Reich 
sicher und stark machen könnt. 

Mit Geduld und Umsicht wird es Euch 
gelingen, ein umfassendes Netzwerk von 
Spionen aufzubauen, die Unzufriedenheit 
schüren, Sabotageakte verüben, Bestechun¬ 
gen ausführen, Gebäude übernehmen 


viele” Spione wie möglich in die unabhän¬ 
gigen Dörfer schicken. Aber versichert 
Euch, daß die Spione von derselben Natio¬ 
nalität sind wie die Dorfbewohner. Sobald 
sie sich in das Dorf eingeschlichen haben, 
können sie im „Schlafmodus“ in Ruhe ihre 
Spionagefähigkeit verbessern. Wenn 
dann der Zeitpunkt gekommen ist, 
das Dorf Eurem Reich einzuverlei¬ 
ben, aktiviert Ihr den Mann und 
laßt ihn Zwietracht aussäen, so 
daß Euch die Ansiedlung leichter 
in die Hände fällt. 

Eure Spione werden Euch außerdem 
wertvolle Kenntnisse über die Bewegungen 
der Feinde vermitteln - sofern Ihr den 
„Fog Of War“ nicht abgeschaltet habt. Falls 
ein Dorf vom Feind eingenommen wird, in 
dem einer Eurer Spione im Schlafmodus 
wartet, hat dieser gute Chancen, 
zum Militärdienst der Gegen¬ 
seite eingezogen zu werden, 
so daß er dort großen Scha¬ 
den anrichten kann. Er 
kann die Stärke und 
Loyalität aller Mitglie¬ 
der seiner Armee aus¬ 
spähen, so daß exakte Ent¬ 
scheidungen möglich sind, ob 
es sich lohnt, bestimmte Soldaten oder Offi¬ 
ziere zu bestechen. 

Bei einem Bestechungsversuch ist es wich¬ 
tig zu beachten, wie versiert der bestechen¬ 
de Spion und wie hoch die Loyalität des 
Opfers und die Bestechungssumme sind. 
Ein Agent von besonderen Fähigkeiten 
kann eine kleinere Summe anbieten als ein 
unerfahrener, und ein feindlicher Soldat 
geringer Loyalität erlangt weniger. 


Erst die Verbindung von Spionen, Kriegern, Händlern und Magie gewinnt 
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Falls Ihr beim Gegner ein perfektes Opfer 
erspäht, also einen erfahre¬ 
nen General von gerin¬ 
ger Loyalität, solltet 
Ihr alls tun, um ihn 
auf Eure Seite zu 
ziehen. Umge¬ 
kehrt kann Euch 
aber dasselbe pas¬ 
sieren, also hebt die 
Loyalität einer solchen Schlüsselfigur durch 
freigiebige Zuwendungen an, bevor er sich 
abwendet. Zu jedem beliebigen Zeitpunkt 
könnt Ihr den bestochenen General veran¬ 
lassen, sein Fort in Eure Hände zu geben 
oder im Feld mit seiner ganzen Truppe 
zu Euren Fahnen überzulaufen. Falls der 
zu Euch übergelaufene General eine aus¬ 
nehmend hohe Führungsqualität besitzt, 
könnte es auch eine gute Idee sein, die Tat¬ 
sache seines Überlaufens zu verheimlichen 
- denn falls der König im Kampf getötet 
wird, hat er große Chancen, in diese Posi¬ 
tion aufzusteigen. Dann würde das gesamte 
Königreich ohne einen Schwertstreich an 
Euch fallen! 

Wenn der Spion unerkannt in die feind¬ 
lichen Reihen einsickern soll, ist die unab¬ 
hängige Farbe Weiß eine gute Tarnung. 
Benutzt Eure Gasthäuser, um dort fähige 
Spione anzuwerben. Da gerade diese Spe¬ 
zialisten sehr teuer sein können, müßt Ihr 
sie sorgfältig hüten. Sie sind bei einer 
Unterwanderungsaktion zu gefährdet, statt 


könnt ihr sie zum Beispiel in 
ein unabhängiges Dorf schicken, 
in dem ein feindlicher Spion 
wirkt, um dessen Anstren¬ 
gungen zunichte zu 
machen. Gerade in 
einem Multiplayer- 
Match solltet Ihr die 
Momente abpassen, wenn 
einer Eurer Gegner mit 
Schlachten oder Frythans beschäftigt ist. 
Das ist ein idealer Zeitpunkt, um einen 
Spion einzuschleusen. 


in die Nähe des Dorfes stellen. Das ver¬ 
schafft den Dorfbewohnern Waren und 
Einkommen und zeigt ihnen, wie sehr 
sich der fremde König um sie küm¬ 
mert. Dadurch, daß Ihr ein Dorf 
einnehmt ohne Gewalt anwenden 
zu müssen, haltet Ihr nicht nur 
Eure Reputation aufrecht, sondern 
verliert auch nicht kostbare Unter¬ 
tanen, von denen beim Aufbau des Reiches 
jdeder einzelne gebraucht wird. 

Handel, Bevölkerung 
und Steuern 


Unabhängige Dörfer 

Ihr solltet zu Anfang keine Zeit mit den 
Versuchen verschwenden, ein Dorf mit 
mehreren Nationalitäten darin zu erobern. 


Zu Anfang ist der friedliche Weg der beste 


Zumindest nicht, bevor Ihr nicht die leich¬ 
ter einzunehmenden mononationalen Dörfer 
gewonnen habt. 

Der beste Weg ein solches Dorf auf seine 
Seite zu ziehen ist, ein Fort in dessen direk¬ 
ter Nähe zu bauen und mit einem hochran¬ 
gigen General oder dem 
König zu bemannen. Er 
muß aber von der selben 
Nationalität wie die 
Bewohner sein. 

Möglicherweise ist 
das jedoch nicht 
ausreichend, um 
die Dörfler von 
Euren Qualitäten 
zu überzeugen, 

I besonders zu Anfang 
! des Spiels, wenn das 
| Ansehen noch nicht so hoch 
ist. Dann müßt Ihr einen Markt, eine 
Fabrik und einen Turm der Wissenschaft 


Selbverständlich kann eine starke Wirt¬ 
schaft (und damit auch die entsprechende 
Streitmacht) ohne eigene Rohstoffe aufge¬ 
baut werden. Das gelingt durch Betonung 
des Handels. Schließt so viele Handelsver¬ 
träge mit anderen Königen 
ab wie möglich und schickt 
Eute Karawanen zu ihren 
Märkten. So wird nicht nur 
einfach Gewinn erzielt, 
sondern auch durch den ein¬ 
kommenden Warenstrom 
das Bevölkerungswachstum 
gefördert. Überdies wird 
ein König, der profitablen 
Handel mit Euch treibt, 
kaum auf die Idee kommen, 
Euch anzugreifen und 
damit seinen Profit zu 
riskieren. Märkte sollten 
an Orte gebaut werden, 
die in nächster Nähe zu 
möglichst vielen Einwohner 
liegen. Umgekehrt solltet Ihr in der Nähe 
von florierenden Märkten neue Dörfer grün¬ 
den. So habt Ihr die geringsten Kosten 
für Bau und Unterhaltung der Märkte 
und den maximalen Profit. 

Eine große Bevölkerung bedeutet große 
ökonomische Macht, da sie ein hohes 
Steueraufkommen liefert. Diese Steuer¬ 
summe, die entsprechende Anzahl 
von Untertanen vorausgesetzt, 
wird bereits Eure sämtlichen 
finanziellen Bedürfnisse stillen. 
Die Steuern werden von allen Bür¬ 
gern - nicht von Soldaten - im 
Januar jedes Jahres erhoben. 
Diese Jahressteuer bringt 
bereits viel ein, läßt aber weite¬ 
re wichtige monetäre Quellen 
unberücksichtigt. Sondersteuern 
können ohne große Nachteile enorme 
Summen einbringen. Ein Rechtsklick auf 
den Steuer-Schalter eines Dorfes öffnet das 
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Abgaben-Menü. Hier kann man einen 
Loyalitätslevei - zum Beispiel 100 - festset¬ 
zen, an dem die Spezialsteuer eingezogen 
wird. Daraufhin fällt die Loyalität um 10 
Punkte und wächst langsam wieder an, bis 
die nächste Besteuerung fällig ist. 


Söldner 



Das richtige Gebäude am richtigen Ort 

60, befördert ihn zum General und setzt ihn 
in das Fort, das ihr mittlerweile bei diesem 
Dorf errichtet habt. Gebt ihm eine Wache 
von Soldaten mit, auch wenn diese von 
anderer Nationalität sind. Ihr könnt sie spä¬ 
ter immer noch austauschen, wenn die 
Ansiedlung erst einmal Euch gehört. 


uucuiucu, wexueu nupptai weniger 

schnell geschult und unabhängige Dörfer* 
weniger schnell überzeugt. Auch die eigenen 
Dörfer werden ihren stabilisierenden Einfluß 


vermissen. 

Es ist unklug, einen fähigen General allein 
in einem Fort sitzen zu lassen. Er ist so 
nicht nur angreifbar - wenn er Truppen 
zum Ausbilden um sich hat, werden seine 
Führungsqualität und auch seine Loyalität 


Generäle 






Sobald ein Gasthaus gebaut ist, steht eine 
große Anzahl von in der Regel äußerst 
befähigten Söldnern aller Berufssparten zur 
Verfügung. Hier kommt ein ganz besonders 
wichtiger Punkt: Die besten Leute tauchen 
zu Anfang des Spiels auf, in den ersten Jah¬ 
ren. Dann wandern sie weiter, es gibt ja 
noch andere zahlungskräftige Könige. Des¬ 
wegen sind zwei oder drei schnell gebaute 
Gasthäuser eine gute Investition. Sie sollten 
nicht nahe beieinander stehen, um die 
Chance zu vergrößern, alle vorbeiziehenden 
Wanderer anzulocken. In den ersten Jahren 
des Spiels sind Söldner mit besonderen 
Fähigkeiten im Bereich Spionage, 
Führerschaft oder Kon¬ 
struktion sicher am 
nützlichsten. Sobald 
die Gasthäuser ste¬ 
hen, könnt Ihr schnell 
Übersicht über das 
Angebot an arbeits¬ 
willigen Spezialisten 
gewinnen, indem Ihr 
auf eines dieser 
Gebäude klickt und an¬ 
schließend mit den Rechts-Links-Cursor- 
tasten alle anderen durchscrollt. 

Sucht nach nahegelegenen Dörfern, die aus 
nur einer Nationalität bestehen. Findet in 
den Gasthäusern einen fähigen Anführer 
mit einer Führungsqualität von mindestens 


Preßt ihnen die Goldstücke heraus! 


Generäle mit einer besonders hohen 
Befähigung zum Anführer gehören zu 
den wichtigsten Resourcen, auf die 
sich die Macht Eures Imperiums 
stützt. Solche Offiziere werden 
die Kampfesfähigkeiten Eurer 
Soldaten sehr viel schneller 
schulen und im Gefecht die 
Effektivität der Truppe 
bedeutend verstärken. 

Gerade weil Generäle so 
wichtige Figuren im Spiel¬ 
sind, liegt es klar auf der 
Hand, daß Ihr auf jeden Fall ver¬ 
suchen solltet, den Gegner seiner 
Anführer zu berauben. Im Falle einer 
Schlacht solltet Ihr schnellstmöglich 
den feindlichen General oder König 
finden und ihn zum Ziel aller Eurer Krieger 
machen. Wenn dies zu einem frühen 
Zeitpunkt des Ge¬ 
fechtes gelingt, ha¬ 
ben die Feinde nicht 
mehr den Anführer¬ 
bonus zur Verfü¬ 
gung, werden ra¬ 
scher geschlagen und 
können weniger 
Schaden in Eurer 
Armee anrichten. 
Auch auf lange Sicht 
hin wird der Verlust 
eines Anführers die 
Moral und Schlag¬ 
kraft beeinträch¬ 
tigen. Dadurch, daß 
weniger befähigte 
Männer ihren Platz 1 


Erst der General und seine Fähigkeit, die 
Soldaten zu trainieren und zu motivieren, ent¬ 
scheidet die Schlacht - er ist die Schlüssel¬ 
figur zum Sieg, da der König selbst nicht in 
Gefahr geraten sollte 


stetig zunehmen. Wenn Ihr dem General 
zuwenige Soldaten zuteilt, verschwendet Ihr 
wertvollste Resourcen. Ein Spieler sollte 
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Macht der alten Götter ist die ultimative Waffe gegen die Feinde 


außerdem stets vollständig im Bild über die 
Loyalität seiner Generäle sein, da die 
Unloyalen von ihnen Opfer von gegnerischer 
Bestechung und damit fahnenflüchtig wer¬ 
den können. Das stellt man am schnellsten 
auf diesem Weg fest: Drückt den Buchstaben 
G auf der Tastatur und scrollt mit den 
Rechts-Links-Cursortasten durch alle Eure 
Generäle. Wenn sich auf diesem Weg ein 
Offizier geringer Loyalität findet, kann ein 
wiederholtes Drücken der 
Auszeichnungs-Taste 
seine Überzeugung bei 
mäßigen Kosten 
nach oben trei¬ 
ben, bis sie den 
Wert 100 er¬ 
reicht. Damit 
ist er unemp¬ 
findlich gegen 
Bestechungsversu¬ 
che, auch über längere 
Zeit hinweg, da seine Haltung sich nun nur 
langsam ändern wird. 


tert es Euch, solche Männer zu finden. 
Betrachtet die Besatzung eines Forts 
und wählt den Soldaten oben links 
Der Mann mit den höchsten 
Führungsfahiglkeiten befindet 
sich stets in dieser Position. 

Ihr werdet dort nicht immer 
einem solchen potentiellen 
Offizier begegnen, aber 
wenn, dann dort. Wenn 
Ihr einen geeigneten Kan¬ 
didaten ausgemacht habt, 
schickt ihn mit Rechts-Klick aus 
dem Fort hinaus und befördert ihn 
zum General. Um seine Fähigkeiten zu 
stärken, muß er sein eigenes Fort und seine 
eigenen Soldaten bekommen, denn während 
er diese trainiert, steigen auch seine 
eigenen Qualitäten wie seine Überzeugung 
für seine gerechte Sache und seinen 
König an. 

Kampf gegen die Frythans 

Wenn Ihr einen anderen Spieler dabei beob¬ 
achtet, wie er mit einer Horde von Frythans 
Clinch liegt, ist es eine gute Idee, 
wenn auch gleichzeitig eine unfreund¬ 
liche Geste, sich in das Geschehen 
einzumischen. Bei dieser Gelegen¬ 
heit könnt Ihr unter Umständen 
im Handumdrehen einen Schatz 
oder die Schriftrolle der Macht 
an Euch reißen, während der Andere 
den Schaden davonträgt. Um die Wichtig¬ 
keit der Fryzhans zu ermitteln, geht wie 


gewohnt vor, indem Ihr einen davon anklickt 
und mit den Rechts- 

Links-Cursortasten durch 
alle anderen scrollt. 
So wißt Ihr, welche 
davon Schätze und 
Schriftrollen besit¬ 
zen. Haltet einen 
Mann der entspre¬ 
chenden Nationalität 
bereit, da die Schrif¬ 
trollen immer nur von 
jeweils einer bestimm¬ 
ten Nation genutzt werden können. 

Tempel 

In jedem Tempel muß der König oder ein 
General sitzen. Hohe Führungsqualitäten 
verbessern das Training der „Betenden“ und 
damit eine schnellere Anrufung der höheren 
Wesen. Die Anbeter müssen untrainierte 
Leute aus dem Volk sein. Sie erlernen 
ihre Fähigkeit der Anrufung wiederum 
nur durch Ausübung dieser Tätigkeit. 

Wenn ein höheres Wesen erfogreich 
herbeibeschworen wurde und seine 
gewünschte Zerstörungsarbeit beendet 
hat,behält es in der Regel noch Schadens- 
punke übrig. Klickt also auf das „X“ neben 
seiner Schadensleiste, ganz so, als ob Ihr 
es exekutieren würdet, um es in die höheren 
Sphären zurückzuschicken. Dadurch be¬ 
haltet Ihr diese Kraft bei Euch, so daß 
Ihr sie sofort für die nächste Anrufung 
verwenden könnt. fe 


Beförderung 

Wie im wirklichen Leben, sind nur einige 
wenige Eurer Soldaten von Geburt an als 
Anführer geeignet. Sie zu finden und lang¬ 
fristig aufzubauen macht einen wirklich 
erfolgreichen König aus. Das Spiel erleich¬ 
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Das 

Echtzeitstrategiespiel 
Total Annihilation, das 
uns Ende vergangenen 
Jahres aus den 
Entwicklerwerkstätten 
von Cavedog erreichte, 
setzte neue Maßstäbe. 
Nicht nur in bezug auf 
die Grafik - komplett 
gerenderte 
3D-Landschaften und 
-Einheiten gab es in 
dieser Opulenz vorher 
nicht. Neue Maßstäbe 
fanden sich auch im 
verzwickt-rasanten 
Spielfluß. Besonders 
bei diesem Spiel lohnt 
es sich also Spieltips 
zu sammeln, die 
gerade dem Einsteiger 
das (Über-)Leben 
erleichern werden. 



W ie bei anderen Spielen dieser Art auch, 
liegt großes Gewicht auf dem zweck¬ 
mäßigen Ausbau der Basis, egal, ob Ihr die 
Kampagnen oder den „Skirmish-Mode“ auf 
den riesigen Multiplayerkarten bevorzugt. 
Letzterer bietet den Vorteil, daß man, ohne 
sich durch ein dutzend Rätsel kämpfen zu 
müssen, die ganze Palette hochtechnischer 
Einheiten entwickeln und den digitalen oder 
auch menschlichen Gegner mit großangeleg¬ 
ten Strategien bedrängen kann. Wir werden 
uns hier vor allem mit den Gebäuden und 
Einheiten und ihren speziellen Eigenschaften 
beschäftigen, dazu Tips und Kniffe für beide 
Spielmodi liefern. Ein kompletter „Walk- 
Through“ durch beide Kampagnen in der ent¬ 
sprechenden Detailtiefe würde den Rahmen 
dieses Beitrags sprengen und ein ganzes 
Lösungsheft füllen. 

Ein Tip vorneweg: Ihr 
werdet schnell feststel¬ 
len, daß dieses Spiel - 
und dabei vor allem der 
Computergegner - ein 
rasendes Tempo vor¬ 
legt. Zieht also den 
Griff nach der Ge¬ 
schwindigkeitseinstel¬ 
lung im Optionen¬ 
menü in Betracht. 

Ein paar Stufen lang¬ 
samer wird alles viel 
übersichtlicher und ruckelt 
auch nicht mehr, falls Ihr nur über einen 
P75 verfügt. Hier hilft auch die Wahl 
einer geringeren Bildschirmauflösung. 

Für alle kämpfenden Einheiten und Gebäu¬ 
de gilt: Nach fünf erfolgreichen Abschüssen 
gelten sie als Veteran. Das bedeutet, daß 
ihre Zielsicherheit, Waffenwirkung und 
Panzerung etwas zunimmt. Es lohnt 
sich also, diese zu reparieren. Zur Ausbil¬ 
dung von wichtigen Kampfeinheiten könnt 
Ihr diese auch eigene Gebäude und Bots 
zerstören lassen, aber das ist ein sehr kost¬ 
spieliger Weg. Der Selbstzerstörungsbefehl 
Strg-D kann die letzte Rettung sein, indem 
Ihr eine eigene Einheit opfert und deren 



Strategy 

Explosion mehrere Feinde zerstört. Die 
Shift-Taste ermöglicht das Erteilen von meh¬ 
reren Befehlen hintereinander. Beim 
Anklicken einer Einheit zeigt sie ihren aktu¬ 
ellen Befehlszustand. 

Die Basis: 

Grundlage des Ruhms 

Jedem von uns ist klar, daß wir mit einem 
Metallextraktor, einem Solarkraftwerk und 
einer K-Bot-Fabrik beginnen müssen. Der 
erste dort gebaut Bot sollte ein Konstruk- 
tions-bot sein, da zum einen der Ausbau der 
Basis jetzt noch ganz im Vordergrund steht, 
zum andern zu diesem Zeitpunkt noch kein 
Angriff zu erwarten ist. Kein vernünftiger 
Computergegner würde das tun. 
Höchstens ein unvernünftiger 
Mensch. Der Konstruktionsbot 
kann nun weitere Gebäude 
erstellen, oder dem Comman¬ 
der bei gemeinsamen Pro¬ 
jekten helfen. Diese Zusam¬ 
menarbeit von mehre¬ 
ren Bots ist ein typi¬ 
sches und interessantes 
Detail des Spiels: 
Das geht sogar so 
weit, daß eine fortge¬ 
schrittene Konstruk¬ 
tionseinheit den Bau 
eines Gebäudes begin¬ 
nen kann, ihm einfache¬ 
re zu Hilfe eilen und es dann 
selbständig fertigstellen, obwohl 
sie - wegen ihres niedrigeren tech¬ 
nischen Niveaus - nicht in der Lage gewesen 
wären, es zu beginnen. 

Beachtet auch die verschieden hohe Marsch- 
und Baugeschwindigkeit Eurer Konstruk¬ 
tionseinheiten. Das K-Flugzeug ist äußerst 
mobil - es kann auf entlegenen Inseln Anla¬ 
gen errichten - baut aber langsam, während 
das weiterentwickelte, langsam fahrende 
K-Fahrzeug fast so schnell wie der Comman¬ 
der arbeitet. Überhaupt werkeln die tech¬ 
nisch höher entwickelten Einheiten schneller 
als ihre einfacheren Vorgänger, also kann 
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Guide: 



der frühe Besitz solcher Bau-Einheiten 
schlachtentscheidend sein, da er letztlich zu 
einer Materialüberlegenheit führt. Gerade zu 
Anfang des Spiels solltet ihr Euch auf den 
Bau von wenigen Verteidigungseinheiten 
beschränken und vor allem Konstruktions¬ 


pien K-Bots sind aber auch in einem späte¬ 
ren Stadium des Spiels noch nützlich, 
nämlich um Metall aus Wracks und Energie, 
z.B. aus Bäumen, zu gewinnen. Das macht 
sie außerdem zu gemeinen Waffen: Kon¬ 
struktionseinheiten aller Art können noch 



Die Standardbasis: Zwei Solarkollektoren, eine Metallextraktor und als 
nächstes die K-bot-Fabrik 



Auf die Plätze, fertig.... 



Units und Fabriken aufbauen. Auch hier gilt: 
Timing ist alles, und nur die gesunde 
Mischung führt letztlich zum Erfolg. Die sim- 



Flugzeugfabrik und Luftverteidigung 
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funktionsfähige feindliche Gebäude zu 
Rohmetall reduzieren, was Euch bedeuten¬ 
den Nachschub bringt und den Gegner nach¬ 
haltig schädigt. Es kann mühsam werden, 
einen Konstrukteur manuell von einer 
Rohstoffquelle zur nächsten zu lotsen, 
deshalb setzt Ihr ihn auf „patroullieren“, und 
er wird seine Arbeit automatisch ausführen 
und dabei sogar 
schon voll ist. Ir 
nämlich eine Pause. 

Wenn Ihr Euren fleißigen Robbies den Befehl 
gebt, eine andere K-Einheit 
werden sie ihr bei der 
erteilt Ihr dann unter Verwendung der Shi 
Taste eine ganze Reihe von Baubefehle 


Der rote Planet ist nicht länger 
unberührt 





















Aufklärung ist unverzichtbar 


Zusätzlicher Abbau von Rohstoffen durch den Commander 


bauen (und es wie Euren Augapfel hüten), da 
es viel Energie auf kleinem Raum erzeugt. 
Im weiteren Verlauf des Spiels müßt Ihr 
dringend ein Energielager aufstellen, da 
Artillerie und Metallgeneratoren wahre 
Energiefresser sind. Die „dicke Berta“ zum 
Beispiel verbraucht pro Schuß 2000 Energie- 


Der Hafen muß beschützt werden 
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hat, solltet Ihr darauf achten, für jede Auf¬ 
gabe den passenden Bot zu produzieren. 
Wenn Ihr generell im Zweifel über die rich¬ 
tige Vorgehensweise seid, dann nehmt Euch 
doch die Zeit, ein (Skirmish-)Spiel zu starten, 
und zwar mit der Option: keine Sichtline. 
Dadurch könnt Ihr dem gegnerischen Com¬ 
mander in Ruhe beim Aufbau seiner Basis 
Zusehen und so einen allgemeinen Plan für 
den Aufbau der eigenen im nächsten (rich¬ 
tigen) Spiel entwickeln. Die gewonnenen 
Erfahrungen werden Euch beim nächsten 
Spiel deutlich helfen. 

Die Wirtschaft: 

Metall und Energie 

Zu Anfang sollte ein Metallextraktor genü¬ 
gen, dagegen benötigt eine rege Bautätigkeit 
viel Energie, deshalb kann man von Solar¬ 
kollektoren, Gezeitenkraftwerken, Geo- 


Die komplette Startbasis 
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so daß die ganze Gruppe z.B. ein Feld von 
Panzersperren anlegt, während sich der 
Feldherr um die Brennpunkte des Gesche¬ 
hens kümmern kann. Wenn Ihr einem K-Bot 
den Befehl gebt, eine Fabrik zu „bewachen“, 
wird er einfach die Herstellung der dort pro¬ 
duzierten Einheiten beschleunigen. Wenn 
Ihr ihn auf Patroullie durch Euer Lager 
schickt, wird er dort alles reparieren, was 
bei einem feindlichen Angriff beschädigt 
wird, Gebäude und Einheiten und herum¬ 
liegende Wrackteile zu Metall verarbeiten. 
Auf freiem Feld wird er dagegen alle Roh¬ 
stoffe einsammeln, die er findet. Da jede 
Bau-Einheit so ihre speziellen Fähigkeiten 


thermen (von denen unter Umständen auch 
mehrere an einem Thermalwind stehen 
können) und Windgeneratoren (die am 
besten erhöht stehen) nie genug haben. 

Aber achtet darauf, daß diese Gebäude in 
einem gewissen Abstand zu den lebenswich¬ 
tigen Fabriken stehen, da eine Zerstörung 
eines Kraftwerkes mit begleitender farben¬ 
prächtiger Explosion auch das benachbarte 
Bauwerk zerstören und damit einen Domino¬ 
effekt initiieren kann, der die gesamte Basis 
und somit Euer Überleben mit ins Verderben 
reißen wird. Bei beengten Platzverhältnis¬ 
sen, z.B. auf Inseln, solltet Ihr daher so 
schnell wie möglich ein Fusionskraftwerk 
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einheiten - da genügt ein einzelnes Lager 
gar nicht mehr. Die nützliche Tarnvorrich¬ 
tung des Commanders braucht viel Energie, 
wenn er sich dabei bewegt. Auch wenn Eure 
Energieversorgung auf Windkraftwerken 
basiert, ist das Energielager ein Muß, da der 



Der Metallgenerator empfiehlt sich wirklich 
nur in Ausnahmefällen, etwa auf metallar¬ 
men Planeten, in einer Belagerungssituati¬ 
on und bei beengten Platzverhältnissen. Er 
verbraucht immense Mengen von Energie, 
deswegen ist es oft besser, ihn regelmäßig 



Der Radarturm auf dem Hügel wird mit vier LLTs gegen Luftangriffe gesichert 



Die Pausentaste gibt Bedenkzeit 


Wind bekanntlich weht, wie er will, und das 
mit wechselnder Stärke. Metallspeicher 
braucht Ihr nur selten, etwa wenn die 
Metallextraktoren zerstört sind und der 
Metallnachschub nur in Form von unregel¬ 
mäßigen Lieferungen von aufgesammeltem 
Schrott stattfindet. Vorsicht mit den beiden 
Speichergebäuden: wenn sie gefüllt sind und 
dann explodieren, vernichten sie alles in 
einem großen Umkreis (genauso der Fusions¬ 
reaktor und schwere Artillerie). 

Haltet Abstand von Wäldern. Sind diese ein¬ 
mal durch leichtsinniges Herumballern in 
Brand geraten, dann kann das Feuer auf Eure 
Gebäude übergreifen - umgekehrt ist das eine 
Falle für feindliche Einheiten und Bauten. 
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an- und abzuschalten, um nicht die gesam¬ 
te restliche Produktion lahmzulegen. 
Vergeht nicht, daß höherentwickelte Einhei¬ 
ten nur in den entsprechenden Fabriken 
gebaut werden können, und daß die Fabriken 
Platz um sich herum benötigen. Wenn vor 
dem Fabriktor kein Raum für neue Einhei¬ 
ten ist, kommt die Produktion zum Erliegen. 
Das kann auch durch untätig herumstehen¬ 
de Kampf-Bots passieren. Um das zu vermei¬ 
den, gebt der Fabrik den Befehl, die Einhei¬ 
ten nach Fertigstellung zu einem bestimm¬ 
ten Platz zu schicken, das geht auch mit 
Hilfe der Radarkarte. Dort können diese 
auch im Vorhinein gegebene Befehle aus¬ 
führen, wie Patroullieren oder Bewachen. 
Wenn Ihr über genug Energie- und Metall¬ 
erzeugung verfügt, lohnt es sich, mehrere 
Fabriken gleichen Typs zu bauen. Stellt 
Euch vor, was für eine Riesenflotte 
Werften bauen können. 


Die Verteidigung: Laßt sie 
nur kommen 

Zu Anfang stehen Euch nur die leichten 
Lasertürme und Panzersperren zur Verfü¬ 
gung. Unterschätzt sie nicht, sie sind billig 
zu bauen und gerade in Gruppen sehr 
wirkungsvoll. Der LLT hat eine große 


Bomber können gezielt entlegene 
Rohstoffquellen zerstören 




















Massenschlachten erfordern erhöhte 
Konsentration 


Die Flugxeugfabrik in Aktion 

Hindernisse einsetzen. Sie behindern durch 
ihre Größe einen konzentrierten feindlichen 
Angriff und erzeugen bis dahin auch noch 
Energie. Werden sie angegriffen, dann schal¬ 
tet sie ab - so stecken sie viel mehr Treffer 
ein, bevor sie endgültig in Flammen aufgehen. 
Da die Panzersperren so widerstandsfähig 
gegen Beschuß sind, müßt Ihr sie mit Kon¬ 
struktions-Einheiten recyceln oder mit der D- 
Gun des Commanders zerstören. Wenn Ihr 
direkt hinter dem Panzersperrenfeld weitrei¬ 
chende Geschütze aufstellt, sind sie auch 
gegen feindliche K-Bots geschützt, die sonst 
die Sperren in aller Ruhe beseitigen könnten. 
Der schwere, doppelläufige Gaat-Laser- 
turm wie auch der Sentinel stoppen jeden 
feindlichen Angriff. Allerdings verbrauchen 


durch ihre wirkungsvollen Raketen auch eine 
mächtige Waffe gegen angreifende Boden¬ 
truppen und bieten daher eine sehr gute 
Allround-Verteidigung. 

Die Plasmakanonen Punisher und Guar¬ 
dian gestatten erstens Feuer über Hinder¬ 
nisse hinweg und haben zweitens eine Reich¬ 
weite, die selbst mit schweren Kampfschiffen 
konkurriert, so daß sie im Verbund mit 
Torpedowerfern die erste Wahl für eine 
wirkungsvolle Küstenverteidigung darstel¬ 
len. Baut eine davon in die Nähe einer feind¬ 
lichen Basis, am besten außerhalb seiner 
Laserreichweite und auf einem Hügel, und 
schützt sie gegen leichte Angriffe, und Ihr 
habt den Feind am Angelhaken. Für das 
Beschießen schneller Einheiten sind sie 


I H I l_ A T I O TsTV 


kann selbst auf schnelle Flug¬ 
zeuge feuern. Außerdem benötigt er keine 
Zusatzenergie, was ihn zum Rückgrat jeder 
guten Verteidigung macht. In lockeren Grup¬ 
pen aufgestellt, ist er ein schweres Hindernis 
für jeden feindlichen Angriff. Nur schwere 
Kampfschiffe, einige Raketenträger und hoch- 
entwickelte überschwere Artillerie können 
ihn aus der Entfernung zerstören. Die Pan¬ 
zersperre ist extrem widerstandsfähig gegen 
feindliches Feuer. Legt sie in Feldern aus, die 
nur schmale Gassen offenlassen, so daß Ihr 
jederzeit ausschwärmen könnt, feindliche 
Angriffe aber gebrochen werden, damit seine 
Kampfbots einzeln dem Feuer Eurer Geschüt¬ 
ze ausgesetzt sind. Alternativ dazu könnt Ihr 
auch die schnellgebauten Solarkraftwerke als 


beide Energie bei jedem Schuß und sind an 
Reichweite den hochentwickelten Raketen 
und Geschützen unterlegen. Außerdem 
können alle Laser nur in Sichtlinie feuern. 
Ist ein Hügel oder auch nur ein Wrack vor 
dem Ziel, sind sie wirkungslos. Sie bieten 
gegenüber den LLTs eine geringfügig höhe¬ 
re Reichweite, was ihre höheren Bau- und 
Energiekosten ausgleicht. 

Die beiden Raketentürme Defender bzw. 
Pulverizer bieten wirkungsvollen Schutz 
gegen Luftangriffe. Allerdings ist es eine 
gute Idee, sie gestaffelt aufzustellen, da ein 
feindlicher Luftangriff oft nicht an der ersten 
Linie vollständig abgefangen werden kann. 
Mit ein paar leichten Lasertürmen dazwi¬ 
schen ist der Effekt noch größer. Sie sind 
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weniger geeignet. Der weitreichenden Artil¬ 
lerie kommt natürlich eine überragende stra¬ 
tegische Bedeutung zu. Sie kann schwere 
Schäden verursachen, ohne in einen direkten 
Kampf verwickelt zu werden. Sie ist aber 



Terrain aus vergangenen Erkundungsz 
bezahlt. Habt Ihr in der Richtung des 
des zum Beispiel Metallvorkommen 
deckt, dann könnt Ihr mit dem 
auch ins Dunkle ballern, bei gedrückter 



Ein Thunder-Bomber patroulliert die Küstenlinie 


äußerst verwundbar und zielt und schießt 
nur sehr langsam, daher solltet Ihr Euch auf 
keinen Fall allein auf sie stützen. 

Wenn der Hang zu steil für Konstruktions- 
Bots und -Fahrzeuge ist, hilft das Kon¬ 
struktionsflugzeug weiter. Es baut zwar 
langsam, aber bedenkt, was ein Plasma¬ 
werfer auf einem unerklimmbaren Hügel 
für eine Macht darstellt, besonders, wenn er 
mit Raketenwerfern und leichten Lasertür¬ 
men gegen Luftangriffe gesichert ist. Da die 
Reichweite des Plasmageschützes weiter ist 
als üblicherweise die Sichtlinie, wird die 
Kanone nicht automatisch feuern, da sie 
keine Ziele erkennt. Jetzt machen sich Auf¬ 
klärungsflugzeuge und Kenntnisse über das 



Langsam wächst die Streitmacht 


Shift-Taste sogar eine ganze Reihe von 
Zielen im unerforschten Feindesland 
markieren. Dann wird die Kanone in der 
nächsten Zeit damit beschäftigt sein, die 
vermuteten Stellungen des Gegners mit 
schwerem Sperrfeuer zu belegen, ohne daß 
dieser zunächst etwas dagegen tun kann. 
Zumindest könnt Ihr so die Metallversor¬ 
gung des Feindes unterbrechen und damit 
langfristig einen gewaltigen strategischen 
Vorteil erzielen. Eine weitere Möglichkeit 
sind einfache Infanteriebots, die sich 
hinter Bäumen, Felsen oder Wracks ver¬ 
stecken und auf „Nicht Feuern“ geschaltet 
sind. Ihre weite Sichtlinie ermöglicht der 
Artillerie präzises Feuer. Den Radarstörer 
solltet Ihr ebenfalls nicht vergessen, schickt 
ihn zum Artillerieposten, sobald die Technik 
verfügbar ist. 

Das prächtige 3D-Terrain stellt in Total 
Annihilation eine wichtige strategische 
Komponente dar. Gebäude, die direkt hin¬ 
ter einem Hügel stehen, sind gegen direk¬ 
tes Feuer vollständig, und gegen Artillerie 
und Bombenangriffe bereits teilweise 
geschützt. Artillerie wird oft den Hügel 
treffen oder über die Gebäude zielen, Bom¬ 
ber müssen erst einmal wenden und sind in 
diesem Moment eine leichte Beute für die 




Der Commander kann tauchen 



Hügel eind exzellente Festungen 























Ein effektiver Luftangriff 
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Flak. Aber auch die Aufklärung über 
./größere Entfernungen hinweg basiert auf 
speziellen Gebäuden. Radarstationen 
überblicken kleinere Karten fast vollständig 
und geben genauen Aufschluß über den 
Standort feindlicher Gebäude und Einheiten 
-jedenfalls solange keine Radarstörer betei¬ 
ligt sind. Sonarstationen stellen die ein¬ 
zige Möglichkeit dar, die gefährlichen 
U-Boote auf größere Entfernung zu orten. 
Ein kleiner Tip: Strg-A markiert nicht nur 
alle Eure Einheiten, sondern zeigt auf dem 
Radarfenster auch das gesamte von Euch 
überwachte Gebiet an. 


so unter Umständen mit überlegenen 
Bodenstreitkräten konfrontiert zu werden. 
Die Raketen-Bots Storm und Rocko verfü¬ 
gen über große Reichweiten und sind auch 
gegen Gebäude schon sehr wirkungsvoll. 
Da ihre Waffenreichweite die der leichten 
Lasertürme ein wenig übertrifft, bilden sie 
die ideale erste Angriffswelle. 

Die Artilleriebots Hammer und Thud 
schießen über Hügel und Hindernisse wie 
Wracks, Hügel oder Wälder. Verschwendet 
sie nicht im direkten Feuer, sondern haltet 
sie in der zweiten Linie. 

Die K-Bots der zweiten Technologiestufe 


Die Sonnenfarm auf dem Wüstenplaneten 

Die Einheiten: Angriiiiiifff! 

Am Anfang steht die Aufklärung. Dazu 
eignen sich besonders die leichten Infanterie- 
Bots A.K. und Peewee. Sie verfügen über 
eine erhöhte Ortungsreichweite und Gelän¬ 
degängigkeit. Ihre Feuerkraft ist dagegen 
bescheiden, also befehlt ihnen, nicht zurück¬ 
zuschießen, wenn sie auf Patroullie sind, da 
sie in einem Feuergefecht keine Chance 
haben. Statt dessen können sie flink weiter¬ 
laufen und große Gebiete erforschen. Wichtige 
Stellen, feindliche Gebäude etc. könnt Ihr mit 
CTRL-F5 bis CTRL-F8 speichern, um sie spä¬ 
ter mühelos durch Drücken der jeweiligen F- 1 
Taste wieder zu finden. Das ist besonders auf 
großen Karten sehr nützlich. 

Die Luftabwehr-Bots Jethro und Crasher 
sollten Gebäude bewachen oder am selben Ort : 
stehenbleiben. Sie neigen dazu, davonfliegen- ; 
den Feindflugzeugen hinterherzulaufen und 


unterscheiden sich etwas voneinander - je 
nach gewählter Seite. ARM verfügt über den 
sehr schnellen Zipper, ein idealer Bot für 
Überfallangriffe, dessen mittlere Laserkano¬ 
ne in Verbindung mit der raschen Bewegung 
durchaus beträchtlichen Schaden in einem 
feindlichen Lager anrichten kann. Er ist so 
schnell und beweglich, daß ihm die langsa¬ 
me, feindliche Artillerie kaum etwas an- 
haben kann. Zeus und der vierbeinige Mech 
Fido sind beides schwere, eher langsame, 
mit Kurzstreckenwaffen ausgerüstete Ein¬ 
heiten für den massiven Frontalangriff. 
CORE hält mit dem Flammenwerfer-Bot 
Pyro dagegen, der in der Wirkung dem Zeus 
ähnelt. Der schwere Artillerie-Bot THE CAN 
ist sehr langsam, aber extrem schwer gepan¬ 
zert. Seine mächtige Plasmakanone erledigt 
alles, was sich ihm in den Weg stellt. Auch er 
benötigt Zusatzenergie, also paßt auf Eure 


Der schwere Kreuzer 
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Aufbau der verbesserten Werft 

Basis in der vermuteten Angriffsrichtung des 
Feindes, am besten hinter Bäumen oder 
Felsen versteckt, und jagt sie hoch, wenn 
seine Panzer anrollen. Die gleichzeitige Explo¬ 
sion mehrerer Kriechbomben übertrifft selbst 
die Wirkung eines Nuklearsprengkopfes. 
Sobald Ihr über eine Fahrzeugfabrik verfügt, 
seid Ihr in der Lage, schnellere, besser 
gepanzerte und bewaffnete Einheiten ins 


Schiffsgeschütze sind furchtbare 
Waffen, die alles verändern können 




und mobile, schlechtgepanzerte, aber weit¬ 
reichende Artillerie, Luger und Pillager, 
die unbedingt vor Angriffen geschützt wer¬ 
den müssen und immer die zweite Linie 
eines Angriffs darstellen. Die leichten 
Amphibientanks Triton und Crock gestat¬ 
ten Angriffe aus dem Wasser, werden aber 
zur leichten Beute für U-Boote und Torpedo¬ 
werfer. Sie sind wirklich nur in speziellen 


Auch auf dem roten Planeten benötigt 
der Commander Hilfe durch Konstruk¬ 
tions- und Wach-Bots 
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Kraftwerke auf. Beide Seiten ver¬ 
fügen über Radarstörer, 

Spectre bzw. Eraser. 

Beide sind unbewaff¬ 
net, bieten aber zuver¬ 
lässigen Schutz vor feind¬ 
lichem Radar, auch wenn 
sie auf Transportschiffen 
oder in Flugzeugen mitge¬ 
führt werden. 

Die automatischen 
Kriech-Bomben 
Roach und Invader sind bei Landangriffen 
extrem wirkungsvoll, da ihre Antimaterie- 
Selbstzerstörungsexplosion alles in weitem 
Umkreis mit ins Verderben reißt. Durch 
einen Transporter könnt Ihr eine Gruppe 
dieser Kamikaze-Sprengsätze auf dem Luft¬ 
oder Seeweg nahe an die feindlichen Linien 
bringen und so ein tiefes Loch in seine Ver¬ 
teidigungslinien reißen. Sie können sogar im 
Wasser ausgeladen werden, was amphibische 
Angriffe sehr erleichtert, sie werden sich ihre 
Ziele selbst suchen. Auch als klassische 
Minen eignen sie sich. Plaziert sie vor Eurer 


Feld zu schicken. Die erste 
Tech-Stufe entspricht 
weitgehend den 
K-Bots. Ihr 
habt die Aus- 
zwi- 
den 

allerdings ex¬ 
trem schnellen Auf¬ 
klärungsjeeps Jeffy und 
Weasel, die sich schon vor¬ 
züglich für frühe Blitz- 
Überfälle auf unbewachte 
Metallextraktoren eignen, den schnellen, 
leichtgepanzerten und mit leichtem Laser 
ausgerüsteten Tanks Flash und Instigator, 
den Flugabwehr-Raketenträgern Samson 
und Slasher und den mittleren Tanks 
Raider und Stumpy, beide mit Plasma¬ 
kanonen ausgerüstet, die über kleinere Hin¬ 
dernisse hinwegschießen können. 

Auch im zweiten Level ähneln sich die 
Typen. Beide Seiten verfügen über schwere 
Tanks mit Plasmageschützen, Bulldog und 
Reaper, dem Rückgrat jeder Panzertruppe, 
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Fällen gut, ansonsten sind sie durch ihre 
leichte Panzerung und Bewaffnung und 
durch ihre niedrige Geschwindigkeit gegen¬ 
über „normalen“ Tanks im Nachteil. Die 
Radarstörerfahrzeuge Jammer und Deleter 
und die unbewaffneten Radarträger Seer 
und Informer bieten eine höhere Marsch¬ 
geschwindigkeit als die entsprechenden Bots 
und sind daher ideal für die Begleitung einer 
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Ganz allgemein gesprochen, ist es für die 
leichten, schnellfeuernden Einheiten immer 
von Vorteil, in Bewegung zu bleiben. Weist 
ihnen Patroullienwege vor Eurer Basis zu. 
Sie können auch im Laufen/Fahren feuern, 
werden aber von den schwerfälligeren schwe¬ 
ren Geschützen nicht so leicht erwischt. 
Darüber hinaus sorgen sie für eine ständig 
aktualisierte Sichtlinie, so daß sich feindliche 





Ein feindlicher Zerstörer unter Beschuß 


schnellen Angriffstruppe. Die Rake¬ 
tenträger Merl und Diplomat 
feuern Geschosse mit einer hohen 
Flugbahn und Reichweite, aber 
nur geringer Nachladegeschwindig¬ 
keit ab. Sie bewähren sich vor allem 
in stark zerklüftetem Gelände und sind eben¬ 
falls unbedingt vor feindlichem Feuer zu 
schützen. CORE besitzt darüber hinaus 
den stärksten Kampfpanzer des Spiels, 
den kaum besiegbaren Goliath. Alle Radar¬ 
störer sind extrem nützliche Einheiten, 
da sie den Feind zwingen, Eure Positionen 
mit Scouts auszukundschaften - die Ihr dann 
natürlich erledigt. 

ARM besitzt das sehr geländegängige Spe¬ 
zialfahrzeug Spider, eigentlich ein sechs- 
beiniger Bot, der wegen seiner Größe und 
technischen Raffinesse nur in Stufe-2-Fahr- 
zeugfabriken hergestellt wird. Er ist nicht 
mit konventionellen Waffen, sondern mit 
einem Paralysestrahl ausgerüstet, der die 
feindlichen Units nicht zerstört, sondern nur 
lahmlegt. Danach könnt Ihr diese mit dem 
Commander kidnappen oder recyeln. 


So gelingt der Aufbau der Seeherr¬ 
schaft - mit zwei Werften 


- Pech für ihn 

Einheiten nicht so leicht im Schutz des Fog-of- 
War an Euer Lager heranschleichen können. 

Die Schiffe: Ahoi 

Kaum steht die erste Werft, kann mit der 
Erforschung und Eroberung der Meere 
begonnen werden. Die beiden Aufklärerboote 
Skeeter und Searcher sind der erste 
Schritt dazu. Durch ihre große Ortungs¬ 
reichweite und Geschwindigkeit verschaffen 
sie einen schnellen Überblick über das 
Geschehen im Reich Neptuns. Ihre leichten 
Raketenwerfer bieten einen gewissen Schutz 


Eile tut Not - wo ist der Gegner? 
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Kreuzer und Zerstörer machen den 
Strand sauber, bildlich gesprochen 


Meine Flotte hat den CORE-Comman- 
der aufgespürt 

hindern. Auch Transportschiffe stehen sofort 
zur Verfügung. Die Hulk auf der ARM-Seite 
kann sechs, die Envoy der CORE bis zu 
acht Bodeneinheiten tragen. Sie sind unbe¬ 
dingt zu schützen, ermöglichen aber massiv¬ 
ste amphibische Angriffe. 

Interessanter wird es, wenn das Konstruk¬ 
tionsschiff, das übrigens auch in einer ent¬ 
sprechend starken Flotte als Reparaturschiff 
und Metallsammler wertvolle Dienste leistet, 
die verbesserte Werft errichtet hat. Beide 
Seiten dürfen nun auf Raketenkreuzer zur 
Luftabwehr, Ranger und Hydra, zurück¬ 
greifen, deren Waffen auch einen Zerstörer in 
die Flucht jagen können. Die schweren Kreu¬ 
zer Conqueror und Executioner sind mit 


gegen Luftangriffe, allerdings sollte man sie 
tunlichst aus allen Seegefechten heraushal¬ 
ten. Wenn sie ihre Aufgabe als Erkunder 
erfüllt haben, könnt Ihr sie immer noch als 
Flakschiffe zu Euren größeren Schiffen gesel¬ 
len. Die Zerstörer Crusader und Enforcer 
verfügen über Sonar und Wasserbomben zur 
U-Bootjagd. Das ist ihre eigentliche Aufgabe. 
Ihre mittleren Kanonen machen sie bereits 
eingeschränkt seegefechtstauglich. Die 
U-Boote Snake und Lurker sind die Geißel 
der Meere - jedenfalls solange keine Zerstö¬ 
rer unterwegs sind. Ein einzelnes U-Boot 
zur rechten Zeit kann einen Angriff durch 
Amphibientanks Zurückschlagen und den 
Aufbau von Werften und Gezeitenkraft¬ 
werken der Gegenseite nachdrücklich ver- 


Sonar und Wasserbomben zur U-Bootabwehr 
und einer unerreichten Langstreckenplasma¬ 
kanone bestückt, die sich hervorragend zur 
Beschießung von Küstenbefestigungen und 
feindlichen Anlagen im Hinterland eignet. 
Eine gefährliche weitreichende Waffe, die 
Eure Strategie - oder die des Feindes - kom¬ 
plett umwerfen kann. Die Schlachtschiffe 
Millennium und Warlord erledigen mit 
ihren überschweren Plasmageschützen und 
der gewaltigen Panzerung jeden Gegner auf 
See, müssen jedoch unbedingt vor Luft- und 
U-Bootangiffen geschützt werden. Es ist 
ein Fehler, ein Schlachtschiff allein los¬ 
zuschicken, da es von geeigneten leichten 
Kräften des Gegners schon weit vor seinem 
Ziel zerstört wird. Das CORE-Schlachtschiff 


Das Transportschgiffff verteilt seine 
tödliche Fracht gleichmäßig 


Reiche Metallvorkommen 


Warlord ist etwas stärker als sein Gegen¬ 
stück auf der ARM-Seite, verbraucht 
aber zusätzliche Energie für Fahren 
und Schießen. Die beiden Flugzeugträger 
Colossus und Hive versorgen und repa¬ 
rieren bis zu zwei Flugzeuge jeden Typs 
gleichzeitig, was Eure Luftmacht stark ver¬ 
mehrt, haben eine hohe Ortungsreichweite 
und erzeugen mit dem bordeigenen Kraft¬ 
werk 300 Einheiten Energie. Auch an die 
U-Bootabwehr wurde gedacht: Die Jagd¬ 
U-Boote Piranha und Shark verfügen über 
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Fem-Sonar und spezielle, gelenkte Torpedos, 
die allerdings gegen Überwasserschilfe nicht 
soviel ausrichten wie die ungelenkten 
der Stufe-Eins-U-Boote. 

Wenn Ihr nun eine Flotte versammelt - zum 
Beispiel um eine Landeoperation an der 
feindlichen Küste durchzuführen, werdet Ihr 
fetsstellen, daß das bewachte Schiff, in unse¬ 
rem Beispiel der Transporter, mit den kost¬ 
spieligen Kampfpanzern an Bord zwar von 
den Zerstörern, U-Booten, Kreuzern etc. 
begleitet wird, trotzdem aber an der Spitze 
bleibt und deswegen zuerst in feindliches 
Feuer gerät. Deshalb solltet Ihr folgende Vor¬ 
gehensweise wählen: Setzt ein gut gepanzer¬ 
tes Schilf, zum Beispiel einen Kreuzer, an die 
Spitze, und schickt ihn in Richtung gegne¬ 
rischer Strand. Das Transportschiff soll ihn 
„bewachen“, also fährt es hinterher. Die 
leichten Schiffe zur U-Boot- und Luftabwehr 
bewachen wiederum den Transporter und 




Metallmine bauen und abhauen 
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unzureichender Luftabwehr von fataler Wir¬ 
kung sind. Znächst stehen die leichten, unbe¬ 
waffneten, aber äußerst schnellen und 
wendigen Auklärer Peeper und Fink auf 
dem Programm, die kriegsentscheidende 
Informationen über die Lage der feindlichen 
Kräfte verschaffen. Gebt ihnen den Befehl, 
ein bestimmtes Gebiet zu patroullieren, sonst 
landen sie und tun gar nichts oder werden 
vernichtet. Sie sind unersetzlich für die 
Zielerfassung von Artillerie und 
Langstreckenraketen. 

Zur Luftverteidigung und zu Angriffen gegen 
leichte feindliche Boden- und See-Einheiten 
dienen die Jäger Freedom Fighter und 
Avenger. Sie sind mit ihren Luft-Luft-Rake¬ 
ten eine unersetzliche Verteidigung gegen 
feindliche Bombenangriffe. Laßt sie Eure 
wichtigen Gebäude und Units bewachen 
und habt immer genug in Reserve, um einen 
Bombenangriff wirkungsvoll begleiten 




Eine überlegene Industrie garantiert den Sieg 



den Kreuzer, so daß tatsächlich ein wirkungs¬ 
voller Kordon um das empfindliche Trans¬ 
portschiff entsteht. Auch Transportschiffe 
eignen sich für Kamikaze-Einsätze. Beladet 
eines davon mit Kriechbomben, um sämtliche 
Hafenanlagen und die Küstenverteidigung 
des Gegners auf einen Schlag auszulöschen. 

Die Flugzeuge: 

Dem Adler gleich 

Die Flugzeugwerft sollte ebenfalls nicht zu 
spät gebaut werden, da Luftangriffe auf 
Fahrzeuge, Schiffe und Gebäude gerade bei 


zu können. In einer mittleren Phase des 
Spiels kann eine kurzfristige Luftüberlegen¬ 
heit den schnellen Sieg bedeuten. 

Die Bomber Thunder und Shadow fliegen 
in großer Höhe, sind also immun gegen 
Waffen mit kurzer Reichweite und vernich¬ 
ten zuverlässig alle See- und Bodenziele. 
Es ist immer eine gute Idee, einen Bomber 
von ein paar Jägern bewachen zu lassen. 
Aber wenn der Bomber über dem Feind¬ 
gebiet angegriffen wird, stürzen sich die 
Jäger auf den Angreifer und alle Flugzeuge 
sind in Gefahr. Es ist daher eine kluge Tak- 
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tik, zuerst einen oder zwei Jäger - oder 
Auklärer - zum betreffenden Ziel zu schicken 
und dann erst den Bomber. So ziehen die 
zuerst ankommenden Jäger die Aufmerk¬ 
samkeit der gegnerischen Verteidigung auf 
sich und der Bomber kann relativ unbe¬ 
helligt sein Zerstörungswerk beginnen. Falls 
feindliche Jäger auftauchen, muß er natür¬ 
lich verteidigt werden. Um einen großen 



zwar nur eine Einheit befördern, sorgen aber . 
für böse Überraschungen. Es ist zum Beispiel^ 
möglich, feindliche Einheiten, vor allem & 
unbewaffnete Konstrukteure, zu „stehlen“. ■, 
Versucht einmal folgendes: Zwei (da eins 
davon sicher abgeschossen wird) Transport¬ 
flugzeuge nähern sich dem feindlichen 
Commander, als dieser gerade allein auf 
weiter Flur einen Metallextraktor baut 






Der Raketenkreuzer holt zum Todesstoß aus 


(zum Beispiel). Das überlebende Flugzeug 
nimmt diesen an Bord, fliegt über die feind¬ 
liche Luftabwehr und - Aus. Gewonnen. 

Die Transporter können aber auch Kriech¬ 
bomben zu feindlichen Küsten tragen oder 
Radarstörer zu einem Flugzeugträger 
bringen, der dort seine nützliche Tätigkeit 
unbeirrt fortsetzt. Im Kamikaze-Einsatz 
verursacht ein mit einer Kriechbombe bela¬ 
dener Transporter erstaunliche Zerstörun¬ 
gen, ganze Armeen und Flotten werden 
davon in Mitleidenschaft gezogen. 

Hat das Konstruktionsflugzeug erst einmal 
die verbesserte Flugzeugwerft errichtet 
(Ihr seht, eine gut ausgebaute 
Basis benötigt jede Menge 
wächst die Schlagkraft der 
streitkräfte noch weiter an. An¬ 
schließend eignet es sich übrigens 
hervorragend als Reparaturein¬ 
heit, da es ja stets über dem 
Boden fliegt und so, anders als 
ein Bot oder Fahrzeug, keine 
Verkehrsstauungen verursachen 
kann. 
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Luftangriff vorzubereiten, laßt einen Bomber 
entlang der vermuteten Luftverteidigung 
des Gegners fliegen. Merkt Euch, woher 
die Flugabwehrraketen kommen und greift 
diese Punkte mit schnellen Bodentruppen 
oder Schiffs- und Landartillerie an. 

Eine weitere gute Idee ist es, den Bomber 
entlang von Wegpunkten fliegen zu lassen, 
so daß er auf keinem Fall über feindlichem, 
verteidigtem Gebiet kreuzt. Schickt ihn 
direkt ins Herz der feindlichen Industrie¬ 
produktion und laßt ihn dann am Rand 
der Karte sicher zurückkehren. Die Luft¬ 
transporter Valkyrie und Atlas können 


Dicke Berta: Feuer frei! 


Ein LLT bewacht die Mine 
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Die Flugzeuge der zweiten Tech-Stufe. bieten 
erweiterte Möglichkeiten. ARM besitzt* den 
Stealth-tjäger Hawk, der vofoRadarortung 
sicher ist gnd deshalb, außerhalb der Sicht¬ 
linie patroullierend, feindliche Bodeneinheiten 
mit seme nW gketen ausräuchern kann. 
Der schwere ötealth-Bomber Phoenix trägt 
eine hofte Bombenlast, einen leichten Zwil¬ 
lingslaser zur Verteidigung, und ist ebenfalls 
vor Radar geschützt. Der Kampfhubschrauber 
Brawler mit seinen Zwillings-MGs ist, 
vor allem in Gruppen, ideal für Angriffe 
auf Boden- und Wassereinheiten. Eine 
Schwadron davon vernichtet so gut wie alles 
und ist fast schon ein Garant für einen über¬ 
legenen Sieg. Auch CORE verfügt über 
ein Bodenkampfflugzeug, die raketenbe¬ 
waffnete Rapier. Der Stealth-Jäger Vamp 
ist mit seinem Gegenstück auf der ARM-Seite 
zu vergleichen. Der strategische Bomber 
Hurricane führt eine sehr hohe Last mit 
und kann sich außerdem mit einem Laser¬ 
turm gegen Jäger verteidigen. 

Auch spezialisierte Torpedobomber, Titan 





Der Commander sollte bei Seespazier¬ 
gängen begleitet werden 

und Lancet, sind vorhanden, dienen 
aber keinem anderen Zweck als dem Ver¬ 
senken von Schiffen. Damit Bodenziele 
angreifen zu wollen ist - probiert es aus - 
zwecklos. Die Torpedos fallen zu Boden und 
bleiben wirkungslos. Die T-Bomber sind 
langsam und hochspezialisiert, daher solltet 
Ihr sie nur auf Karten mit vielen Wasser¬ 
flächen bauen. 

Auch hier gilt: laßt Euch nicht von den tech¬ 
nischen Optionen der Stufe-2-Flieger 
blenden. Viele Aufgaben können von den 
viel billigeren konventionellen Lufteinheiten 
genauso gut oder sogar besser ausgeführt 
werden. Einige Beispiele: Ihr schickt einen 
Bombepzuj^asis des Gegners, die von zahl- 
Apti-Air- 




Raketen gesichert wird. Wenn ihn ein 
Rudel billiger und schnell gebauter Aufklärer 
begleitet, ziehen diese das Feuer auf sich 
und der Bomber bleibt ungeschoren. Das 
funktioniert besser als mit einem einzelnen 
Stealth-Fighter. Stufe-l-Flugzeuge, die auf 
dem Radar sichtbar sind, können feindliche 
Jäger in eine vorbereitete Flakfalle locken. 
Und innerhalb der Sichtlinie zählt die 
Stealth-Eigenschaft gar nicht. 

Der Commander: 

Er entscheidet alles 

Die wichtigste Figur im Spiel ist der 
Commander. Auch wenn Ihr ein Spiel 
startet, das nicht durch seinen Verlust 
gewonnen oder verloren wird, ist 
er doch zunächst der einzige und 
später immer noch der 
schnellste Kon¬ 
strukteur und 
Rohstoffsamm¬ 
ler. Seine Des- 

integrator-Gun, obwohl nur auf kurze 
Strecken wirksam, löst zuverlässig alle 
Feinde in Nichts auf. Sie verbraucht aber 
bei jedem Schuß 400 Energie, das verbietet 
ihren Einsatz zu Anfang des Spiels. Er ist in 
der Lage, unter Wasser zu marschieren und 
ein Tarnfeld zu benutzen. Es ist immer eine 
gute Idee, ihn von einigen schnellen Bots 
zur Luftabwehr und Bodenunterstützung 
begleiten zu lassen, auch ein Jäger zur 
Bewachung kann eine unvorhergesehene 
Katastrophe verhindern. Wenn Ihr eine 
feindliche Basis stürmt, verteilt Eure Ein¬ 
heiten, damit der feindliche Commander 
seine D-Gun nicht so effektiv einsetzen 
kann. Eine weitere extrem wichtige Fähig¬ 
keit ist das „Umdrehen“. Er ist in der Lage, 
eine gefangene feindliche Einheit zu einer 
eigenen zu machen. Das funktioniert sehr 
gut bei entführten Konstruktions-Bots, bei 
einzeln stehenden feindlichen Metallextrak¬ 
toren und bei Kampfeinheiten, die der Spi¬ 
der der ARM paralysiert hat. Auch Schiffe - 
sofern sie nicht über Torpedos oder Wasser¬ 
bomben verfügen - kann er vom Meeres¬ 
grund aus auf seine Seite ziehen. Nur beim 
feindlichen Commander versagt diese 
Fähigkeit. Je mehr Metall und Energie es 
brauchte, die betreffende Einheit zu bauen, 
desto länger dauert auch das Umwandeln. 
Durch seine Stärke und die Tameigenschaft 
könnt Ihr ihn auch zu „Guerilla-Aktionen“ 
losschicken, auch wenn das nicht ganz un¬ 
gefährlich ist. 

Wenn das Schlachtenglück sich eindeutig 
einer Seite zuneigt, kann der Unterlegene 


aus der Niederlage noch ein Patt machen, 
indem er in einem Kamikaze-Angriff 
den feindlichen Commander durch die 
nahe Selbstzerstörung des eigenen mit 
in den Untergang reißt. Also haltet die 
Augen offen nach einem herumstreunenden 
feindlichen Comander, wenn Ihr den Sieg 
schon fast in Händen haltet. 

Die schweren Haubitzen: 
Zielgerade 

In einem späten Stadium des Spiels werdet 
Ihr auch über Nuklear-Raketen verfügen. 

Zwei Raketen in schneller 
Folge können den feindlichen 
Chef erledigen, eine wird ihn 
allerdings nur stark beschä- 
_ digen, so daß er ist in der Lage ist, 
sich langsam selbst zu 
heilen. Unter Umständen 
solltet Ihr sie für die 
Industrie und schwere 
Artillerie des Gegners 
aufsparen. 

Auch die überschweren 
Geschütze Dicke Bertha und 
Intimidator sind erst bei fortgeschrittener 
Technologieentwicklung verfügbar. Trotz 
mäßiger Zielgenauigkeit ist ihre Reichweite 
aber ein echter Grund zur Besorgnis für 
den Gegner. 

Inzwischen erscheinen auf der Homepage 
des Spiels - www.totalannihilation.com 
- wöchentlich neue Einheiten (und Land¬ 
karten) für beide Seiten. Wir haben darauf 
verzichtet, sie in unseren Strategy-Guide 
aufzunehmen, da er zum einen nicht 



Luftangriffe können den Gegner nach¬ 
haltig schädigen - seid auf der Hut 

vollständig sein kann, zum andern diese 
Einheiten ihre wahren Fähigkeiten 
erst noch beweisen müssen. Außerdem 
erreichte uns die frohe Botschaft, daß es in 
Kürze eine Total Annihilation Mission-Disk 
„The Core Contingency“ geben soll, die alle 
bis dahin im Internet erschienenen Einhei¬ 
ten enthält. fe 
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+ + + + Cheats von A bis Z + + + + 


Test Drive 4 

Man wechselt ins „Save Game"- 
Menü und wählt den Spielstand 
Nummer 10 aus. Dort gibt man 
dann folgende Cheats ein (ist ein 


Cheat richtig eingegeben, ertönt ein 
Hupsignal): 

AARDVARK - alle Kollisionen aus¬ 
geschaltet 

BANDW - Schwarz-Weiß-Modus 
BIRDVIEW - Vogelperspektive 
CREDITZ - zeigt die Credits (nette 
Bilder) 

GONZON - Fast Forward Modus 
(Turbo) 

GONZOFF - Fast Forward Modus 
abschalten 

ITSLATE - keine Spezialeffekte (nur 
3DFX-Version) 

LEVELLLA - alle Tracks anwählbar 
MIKTROUT - große Versionen der 
Autos 

MPALMER - Miniaturversionen der 
Autos 

SPAZZY - Kamera dreht sich bei 
verzerrtem Bild 

SRACLLA - alle Autos anwählbar 
STICKIER - bei Kollision werden nur 
die anderen Wagen in Mitleiden¬ 
schaft gezogen 

Tomb Raider 2 

Die neuen Cheats sind dieselben 
wie in Tomb Raider 1, nur müßt Ihr 


diesmal dabei eine Fackel in der 
Hand halten. Probiert's mal ohne... 

Mit gedrückter Gehen-Taste einen 
Schritt vor und einen zurück ausü¬ 
ben, dann Lara 
dreimal vollstän¬ 
dig um die eigene 
Achse drehen. 
Nach vorn sprin¬ 
gen - schon ist 
man im nächsten 
Level. Springt 
man stattdessen 
nach hinten, 
bekommt man alle 
Waffen. 

Total Anni¬ 
hilation 

Um die Cheats zu 
aktivieren, müßt 
Ihr das Nachrichtenfenster aufru- 
fen, „+" drücken und dann den 
gewünschten Cheat eingeben. 
Außer RADAR funktionieren diese 
Cheats allerdings nur in den Multi¬ 
player-Szenarios oder Einzelge¬ 
fechten. 

ATM - 1000 Einheiten Metall und 
Energie 

CONTOUR#-Zeigt die Landschaft 
als Gittermodell 

DITHER - die Sichtlinie wird zu 
einem Dither umfunktioniert 
DOUBLESHOT - Die Waffen rich¬ 
ten doppelt so viel Schaden an 
NOWISEE - Die gesamte Karte ist 
sichtbar und außerdem wird die 
Sichtlinienbeschränkung aufgeho¬ 
ben 

RADAR - 100%ige Radarübersicht 
CLOCK - Zeigt die verstrichene Zeit 
an 

CONTROL x - Seitenwechsel im 
Ein- und Mehrspielermodus (statt 
„x" die Zahlen 0, 1, 2, oder 3 ein¬ 
geben) 

SING - Veranlaßt Einheiten zu sin¬ 
gen, während sie ihre Position ver¬ 
ändern 




IWIN - prompter Sieg 
NOMETAL - keine Metallvorkom¬ 
men 

NOENERGY - keine Energie mehr 

Um die Levels im Kampagnenmo¬ 
dus zu überspringen, muß das 
„Single Player"-Symbol angeklickt 
und DRDEATH eingegeben werden. 
Anschließend klickt Ihr auf den Kno¬ 
chen, der zwischen dem „Load 
Game"- und dem „Previous 
Menu"-lcon erscheint. Daraufhin 
wird ein Screen aufgerufen, wo ihr 
die gewünschte Mission anwählen 
könnt. 

Touring Car 
Championship 

Hier die Cheats zu Touring Car 
Championship: 

CMCHUN - Go-Kart Ansicht 
CMCOPTER - Spielansicht aus 
einem Helicopter 
CMDISCO - Disco-Nebel 
CMFOLLOW - Filmkamera-Ansicht 
CMGARAGE - Extra Fahrzeuge 
CMLOGRAV - Erdanziehungskraft 
so gut wie aufgehoben 
CMMICRO - Top Down Ansicht 
(wie in Micro Machines) 
CMNOHITS - Kollisionsabfrage aus 
CMSTARS- Nachtfahrt 
CMTOON - Comic-Horizont 
FLEXMOBILE - veränderter Antrieb 
TANK - die Hupe wird zur Waffe 
XBOOSTME - beschleunigt das 
Spiel 

Turok: Dinosaur 
Hunter 


DLKTDR - Wireframe-Mode 

DNLDDCK-Quack-Modus 

FDTHMGS-Credits 

FHGTBC - alle Gegner anzeigen 

FRTHSTHTTRLSCK - unendlich 

Leben 

GNNTRTMNT - komplette Karte 
GRGMLCHCK - Sprung zum T-Rex 
JFFSPNGDNBRG - unendlich 
Leben 

JHNNCK - Disco-Modus 
JHNTHS - Sprung zum Longhun- 
ter 

JSNCRPNTR - kleine Gegner 
LNJHNSN - unendlich Munition 
NDNLP - Geister-Modus 
NGLCKCK-alle Schlüssel 
RBNSMITH - Große Köpfe, Unbe¬ 
siegbarkeit, alle Waffen 
RNTRC - Sprung zum Campaigner 
SHNTRRNT - Gallerie 
SNFFRR - Disco-Modus 
STPHNBRML - Sprung zum Man- 
tis 

THBST-Gallerie 
THMSCLS - alle Waffen 
THSSLKSCL - God-Modus 
MTTSTBBNGTN - Sprung in 
Level 1 

DRRNSTBBNGTN - Sprung in 
Level 2 

MKJNK - Sprung in Level 3 
PTNDNCN - Sprung in Level 4 
NNTND - Sprung in Level 5 
TRMNN - Sprung in Level 6 
JMDNN - Sprung in Level 7 
MRGRTTRR - Sprung in Level 8 


Virus 

Haltet die ENTER-Taste des Num¬ 
merblocks gedrückt und drückt P 



In dem Menu-Punkt Cheats können 
folgende Codes eingegeben wer¬ 
den: 

BKSTRD-Flug-Modus 
BLLTSRRFRND - unendlich Muni¬ 
tion 

CMGTSMMGGTS - alle Waffen 
DDDNSTBR - unverwundbar 


und danach O (beides bei gehalte¬ 
ner ENTER-Taste). Nun stehen 
einem folgende Cheats zur Verfü¬ 
gung: 

C - Spezial Effekte an/aus 
L - Move lives (???) 

N - Spiel neu starten 
F - Auftanken 
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ALLGEMEINES 

Angriff auf Raumkreuzer 

Hier geht Ihr folgendermaßen vor: Findet 
den Anflugwinkel, von dem aus die Geschüt¬ 
ze Euch am wenigsten treffen können. 
Anschließend schaltet Ihr Eure Zielerfassung 
auf den/die Schildgenerator/en ein. Befindet 
sich die Plasmakanone in Eurem Besitz, 



könnt Ihr den Raumkreuzer auch damit zer¬ 
stören, ansonsten helfen ein bis zwei leichte 
Torpedos. Bevor Ihr Euch um die Triebwer¬ 
ke kümmert, zerstört Ihr alle Geschütztürme 
und Raketenlauncher, wofür Ihr nicht ein¬ 
mal Raketen einsetzen müßt. Mit den rest¬ 
lichen Torpedos nehmt Ihr nun den Antrieb 
unter Beschuß, bis er zerstört wurde. An¬ 
schließend wiederholt Ihr diese Aktion noch 
bei der Brücke des Raumkreuzers. 

Angriff auf Raumjäger/ 
bomber etc. 

Frontalangriff 

Befindet sich zwischen Euch und dem feind¬ 
lichen Raumschiff eine größere Distanz, war¬ 
tet Ihr, bis Eure Rakete (z.B. Spiculum) auf¬ 
geschaltet hat. Dann feuert und dreht in dem 
selben Augenblick leicht nach rechts, bzw. 
links ab, um das gegnerische Feuer auf Euch 
zu lenken, bevor es die Rakete trifft. Haltet 
die Richtung (ein Richtungswechsel bedeutet, 
daß Ihr dem Feind den Rücken zukehrt und 
ihm damit eine günstigere Schußposition bie¬ 
tet) und wartet, bis der Feind an Euch vor¬ 
beigerauscht ist. Erst dann dreht Ihr um und 
setzt Euch hinter den Gegner. 

Hinter dem Gegner 

könnt Ihr auch eine herkömmliche „Freund- 
Feind-Rakete“ einsetzen. Ansonsten be¬ 
schränkt Ihr Euch auf Eure Geschütze. Um 
vor allem flinkere Gegner im Fadenkreuz zu 


behalten, ist es ratsam, sich um die eigene 
Achse zu drehen, bis sich das Ziel nach 
„oben“ bewegt, statt nach links, bzw. rechts 
zu lenken (was am langsamsten geschieht), 

Vor dem Gegner 

Hier befindet man sich in einer Position, aus 
der man schnell wieder herauskommen möch¬ 
te. Sehr effektiv läßt sich hier das „automati¬ 
sche Gleiten“ einsetzen. Hierzu haltet Ihr eine 
gerade Linie, schaltet den Gleitmodus ein und 
dreht Euch zum Gegner. Während Euer Schiff 
die Richtung beibehält, feuert Ihr Eurem Ver¬ 
folger ein paar Lasersalven entgegen, worauf 
er (hoffentlich) abdreht, Ihr schaltet das auto¬ 
matische Gleiten ab, aktiviert den Nachbren¬ 
ner und dreht so den Spieß um. 

Abschittteln von Raketen 
Frontal entgegenkommende 
Raketen 

Haltet Euren Kurs und schießt, sobald die 
Rakete als Ziel anvisiert wurde. Unter 
Umständen solltet Ihr auf die Waffe mit der 
höchsten Schußffequenz wechseln. 

Nicht sichtbare Rakete 

Sobald die Wamanzeige aufleuchtet, werft Ihr 
einen Düppel ab und wechselt die Richtung. 



DIE EINZELNEN 
MISSIONEN 

Mission 1 - Marines 
eskortieren 
Raumschiff: Piranha 

Ein relativ einfacher Einsatz. Sobald Ihr 
NAV1 erreicht habt und Dekker mit seinen 
Leuten angedockt hat, greifen vier feindliche 


Morays an, diese aber keine allzu große 
Bedrohung sind. Vor allem mit der Sturm¬ 
feuerkanone lassen sie sich schnell erledigen. 

Mission 2 - Black Widows 
iu Hilfe eilen 
Raumschiff: Tigershark 

Schon beim ersten Navigationspunkt trefft 
Ihr auf gut ein Dutzend Morays. Schaltet 
sie aus und fliegt zu NAV2, wo es erst ein¬ 
mal eine kleine Verschnaufpause gibt. Ein 
weiteres Dutzend Feinde befindet sich bei 



NAV3. Achtet während des Kampfes auf 
die Hilferufe der Black-Widow-Piloten und 
verteidigt die Piloten 3/1 weiter, ansonsten 
geht Ihr zu 3/2. 

Mission 3/1 - Rendezvous 
Raumschiff: Piranha 

Ein sehr einfacher Einsatz. Bei NAV1 werdet 
Ihr von vier Morays angegriffen, bei NAV2 
kommen noch zwei Mantas hinzu. 

Mission 3/2 - Patrouille 
Raumschiff: Piranha 

Dieser Einsatz unterscheidet sich zur Mis¬ 
sion 3/1 nur in der Gegnerstärke. Bei NAV1 
warten sechs Morays, ebenso bei NAV2 und 
3, wo lediglich zwei Mantas hinzukommen. 

Mission 4 - 
WASP-Abfangmission 
Raumschiff: Wasp 

Konzentriert Euer Feuer auf die ankom- 
menden Mantas und kümmert Euch erst 
danach um die Morays. Achtet auf die Mid- 
way; an den Lasersalven erkennt Ihr 
schnell, wer das Mutterschiff angreift. 
Kommt der Funkspruch von der Midway 
herein, müßt Ihr auf der Stelle zum Hangar 
zurückkehren, da ansonsten das Schiff ohne 
Euch durch den Jump-Point springt. 
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Mission 5 - Konvoi- 
Rettung 

Raumschiff: Tigershark 

Bei NAV1 macht Ihr zum ersten Mal 
Bekanntschaft mit den Skates. Deshalb soll¬ 
tet Ihr Euch auch zuerst um diese Spezies 
kümmern. Beim nächsten Navigationspunkt 
trefft Ihr dann auf die zerstörten Konvois 
und das Tankschiff Redeemer. Da keine Hoff¬ 
nung mehr für die Konvois besteht, solltet 
Ihr alles daran setzen, das Tankschiff zu 
beschützen. Sind alle Feinde zerstört, nähert 
Ihr Euch dem Tankschiff und dockt an die¬ 
sem an. Sobald Ihr mit neuen Raketen und 
Treibstoff bestückt seid, steuert Ihr den 
nächsten Navigationspunkt an, wo noch ein 
paar Morays lauern. Die Midway wird inzwi¬ 



schen vom Gegner angegriffen. Sobald Ihr in 
Reichweite seid, eliminiert Ihr die Mantas 
und anschließend die übrigen Gegner. 

Mission 6 - 'Reffen mit 
den Feinden 
Raumschiff: Tigershark 

Während die Bomber den Zerstörer attackie¬ 
ren, nehmt Ihr die Abfangjäger aufs Korn. 
Sind diese zerstört, eilt Ihr noch den Bom¬ 
bern zu Hilfe. 
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Mission 7 - Angriff 
auf Krauser 
Raumschiff: Wasp 

Wieder einmal solltet Ihr zuerst die Mantas 
eliminieren. Sind auch die restlichen Fein¬ 
de beseitigt, feuert Ihr gezielt auf die 
Geschütztürme des Zerstörers. Dallas kann 
übrigens nicht gerettet werden. 

Mission 8 - Invasion der 
Relaisstation 
Raumschiff: Tigershark 

An der Relaisstation angekommen, knallt Ihr 
jeden Gegner ab, der Euch vor die Geschütze 
kommt. Nachdem Dekker und Blair ange¬ 
dockt haben, fliegt Ihr sofort zu dem Tank¬ 



schiff Redeemer, das den Sektor betreten hat. 
sobald Ihr aufgeladen seid, kehrt Ihr zur Sta¬ 
tion zurück, die bereits von eintreffenden 
Feinden beschossen wird. Feuert jeweils ein 
paar Lasersalven auf sie, um sie von ihren 
eigentlichen Angriffszielen abzulenken. Sind 
alle Feinde zerstört und Blair entführt, dockt 
Ihr an der Station an. 

Mission 9 - Relaisstation 
Defensive 

Raumschiff: Tigershark 

Haltet die Stellung, auch wenn Euch ein 
ziemlich harter Kampf erwartet. Nach 
ein paar Minuten trifft nämlich Verstär¬ 
kung im Sektor ein und Ihr könnt vorerst 
einmal aufatmen. Helft jetzt lediglich dabei, 
die Skates und Morays auszuschalten, 
die eine ernsthafte Gefahr für die Midway 
darstellen. 

Mission 10- 
Sc hatzsuche 
Raumschiff: Panther 

Nach einem kleinen Kampf bei Navigations¬ 
punkt 1 erreicht Ihr NAV3. Eliminiert dort 
alle feindlichen Gegner so schnell wie mög¬ 


lich und scannt dann die spitzförmigen 
Objekte, indem Ihr so dicht wie möglich an 
ihnen vorbeifliegt. 

Mission 11 - 
Menschensuche 
Raumschiff: Panther 

In dieser Mission müßt Ihr ein Rettungs¬ 
schiff eskortieren. Schon beim ersten Navi¬ 
gationspunkt trefft Ihr auf schweren Wider¬ 
stand. Achtet immer auf das Rettungsschiff 
und zerstört die angreifenden Mantas. 
Sobald der Funkspruch „Pilot gefunden“ 
hereinkommt, erscheint ein weiteres Raum¬ 
schiff, das Ihr sofort zerstören müßt. Dar¬ 
aufhin habt Ihr den Einsatz geschafft und 
könnt mit Mission 12/2 fortfahren. Falls 
es Euch nicht gelang das Raumschiff zu zer¬ 
stören, müßt Ihr mit Mission 12/1 weiter¬ 
machen. 



Mission 12/1 - Patrouille 
Raumschiff: Panther 

Nachdem Ihr ein paar Feinden bei NAV1 
den Garaus gemacht habt, eskotiert Ihr bei 
NAV2 die Seahawk. Behaltet dieses Schiff 
vor allem bei NAV4 im Auge, da es hier von 
Feinden nur so wimmelt. Anschließend geht 
es mit Mission 13/1 weiter. Konntet Ihr die 
Mission nicht erfolgreich meistern, müßt Ihr 
die Mission 13/2 absolvieren. 

Mission 12/2 - Panther- 
Patrouille 

Raumschiff: Panther 

Bei NAV1 werden die wenigen Gegner zer¬ 
stört. Danach kehrt Ihr zur Midway zurück, 
die von einer feindlichen Flotte angegriffen 
wird. Wieder einmal stellen die Mantas die 
größte Gefahr dar, weshalb Ihr diese Geg¬ 
ner zuerst ausschalten solltet, - 
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Mission 13/1 
Rendeiwous mit 
den Kilrathi 
Raumschiff: Shrike 

In dieser Mission bekommt Ihr Unterstüt¬ 
zung von den Kilrathi, die bei NAV1 positio¬ 
niert sind. Über NAV2, der nur leicht vertei¬ 
digt wird, geht es zu NAV3, wo zwei Zerstö¬ 
rer auf Euch warten. 


Mission 16 - Bomberangriff 
Raumschiff: Shrike 

Bei diesem Einsatz müßt Ihr lediglich die Zer¬ 
störer in ihre Einzelteile zerlegen. Achtet 
auf die Barracudas und zerstört sie, 
bevor sie eine Attacke auf die Groß¬ 
kampfschiffe starten. 


Mission 13/2- 
Ablenkungsmanöver 
Raumschiff: Panther 

Auch bei diesem Einsatz helfen Euch die Kat¬ 
zen. Bei NAV1 trefft Ihr auf ersten Wider¬ 
stand, bei NAV2 auf zwei Triton-Transporter 
(evtl, sind sogar noch zwei Barracudas dabei), 
deren Geschütztürme Ihr ausschalten müßt. 


K lission 17 - Keine 
beliebenden 

Raumschiff: Panther 

Kein Gegner darf entkommen. Deshalb nehmt 
Ihr die schnelleren Schiffe unter Beschuß. 



Mission 18 - Angriff 
Raumschiff: Panther 

Hier kommt es wieder darauf an, daß die 
Mantas (die in drei Wellen angreifen) 
schnellstmöglich eliminiert werden. Setzt 
am besten ein paar Spiculum-Raketen ein, 
um sie schon aus der Entfernung zu zer¬ 
stören. Die restlichen Gegner stellen dann 
keine allzu große Gefahr dar. 


Euch von Euren Wingmen decken! Bei 
NAV1 trefft Ihr dann nochmals auf eine 
kleine Feindgruppe. 

Mission 21 - 
Desinfektion 
Raumschiff: Panther 

Laßt Euch nicht vom Autopiloten in die Irre 
führen! Der leuchtet nämlich schon auf, 
bevor die feindlichen Großkampfschiffe zer¬ 
stört wurden. Bei NAV1 und 3 unterstützt 
Ihr die Bomber und vernichtet die 
Geschütztürme des Kreuzers, bzw. der 
Transporter. Bei NAV2 und 4 werdet Ihr in 
Dogfights verwickelt. 

Mission 22 - 
Der Schiffskiller 
Raumschiff: Shrike 

Fliegt so nah wie möglich zu dem Schiffs¬ 
killer. Macht Euch nicht die Mühe, sämtli¬ 
che Geschütztürme anzuvisieren, sondern 
feuert einfach drauf los. Es gibt mehr als 
genug dieser Dinger, weshalb es nicht 
schwer sein sollte, sie mit bloßem Auge 
auszumachen! Sobald Dekker meldet, daß 
sich der Schiffskiller bewegt, zerstört Ihr 
die Triebwerke. 

Mission 23 - Dienst im 
Dienst 

Raumschiff: Vampire oder 
Devastator 


Den Rest erledigen Eure Bomber. Bei NAV3 
warten dann noch ein paar Mantas und Mor- 
ays auf Euch, die aber kein größeres Hinder¬ 
nis darstellen sollten. 


Mission 14 - Kult des Sivor 
Raumschiff: Panther 

Hawk’s Rat, die Kilrathi zu töten, solltet Ihr 
lieber nicht befolgen, da Ihr sonst in den fol¬ 
genden Mission auf deren Unterstützung ver¬ 
zichten müßtet. Außerdem paßt es Eurem 
Vorgesetzten nicht, daß Ihr zwangsweise 
Hawk töten werdet. Stattdessen eskortiert Ihr 
lieber die Katzen zu ihrer Corvette und 
beschützt sie vor den feindlichen Angriffen 


Mission 15 - Abtastung 
von Dula 7 
Raumschiff: Panther 


Ein sehr schwerer Einsatz. Bei jedem NAV- 
Punkt müßt Ihr der Seahawk bis zu 90 Se¬ 
kunden Zeit verschaffen, damit sie ihre Scans 
starten kann. Behaltet die Seahawk immer im 
zerstört jedes angreifende Schiff, 
Morays und die Mantas ganz oben 
Abschußliste stehen sollten. 



Mission 19 - Verteidigung 
Raumschiff: Panther 

Bei NAV1 bekommt Ihr es mit ein paar 
Gegnern zu tun. Wurden die Widersacher 
zerstört, ruft die Midway um Hilfe. Ver¬ 
nichtet nun so schnell wie möglich die letz¬ 
ten Feinde und kehrt dann zum Mutterschiff 
zurück. Erneut solltet Ihr zuerst die Mantas 
eliminieren und dann die restlichen Feinde... 

Mission 20 - Hinterhalt 
Raumschiff: Shrike 

Hier wimmelt es nur so vor Gegnern. 
Trotzdem solltet Ihr Euch auf den Angriff 
auf die Relaisstation konzentrieren. Laßt 


Je nach gewählten Schiff ist die Mission mehr 
oder minder schwer. Bei NAV1 trefft Ihr auf 
eine kleine, gegnerische Gruppe, bei NAV2 
zerstört Ihr mit der Vampire alle feindlichen 
Schiffe und anschließend die Geschütztürme 
und Raketenwerfer der Leviathan. Habt Ihr 
den Devastator gewählt, besteht Eure Aufga¬ 
be darin, die gesamte Leviathan lahmzule¬ 
gen, was etwas schwieriger ist. 

Mission 24 - Angriff auf 
Kreuzer 

Raumschiff: Vampire oder 
Davastator 

Wer den Devastator wählt, hat eine deutlich 
schwierigere Mission vor 
sich. Mit der Vampire fliegt 
Ihr zu NAV1 und zerstört 
dort lediglich alle Gegner 
und die Minen. Entscheidet 
Ihr Euch für den Devastator, 
trefft Ihr bei NAV1 und 2 
auf jeweils einen Zerstörer. 
Bei NAV3 erwarten Euch 
mehrere Mantas und bei 
NAV4 ein Kreuzer. 
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Mission 25 - Patrouille im 
Asteroidenfeld 
Raumschiff: Vampire 

Und wieder einmal verteidigt 
Ihr die Midway vor den Mantas und den 
Morays. Während Ihr bei NAV1, 2 und 4 
allerdings lediglich kleineren, nicht sehr 
bedeutenden Flotten begegnet, müßt Ihr bei 
NAV3 dagegen so nah an den Schiffskiller 
heranfliegen, bis Ihr von der Midway schließ¬ 
lich den Befehl zur Rückkehr erhaltet. 


Mission 26 - Angriff auf den 

Schiffskiller 

Raumschiff: Devastator 

Ähnlich wie in Mission 22 fliegt Ihr immer 
so dicht wie möglich an den Großkampfschif¬ 
fen vorbei und zerstört zuerst die Geschütz¬ 
türme, was mit der Plasma-Kanone herrlich 
einfach ist. 

Mission 27 - Ifovtekfigung dor 
Plasma-Kanons 
Raumschiff: Vampire 

Verteidigt die Midway und ihre neue Plas¬ 
ma-Kanone. Da die feindlichen Kräfte stark 
dezimiert sind, stellt dies kein allzu großes 
Problem dar - schon gar nicht mit den 
neuen LAIAM-Raketen! 

Mission 28 - Zielmarkierung 
Raumschiff: Devastator 

Wartet ein wenig ab, bis Eure Wingmen 
die feindlichen Angriffsjäger zerstört 
haben. Hierzu solltet Ihr Euch immer 
in der Nähe der Midway aufhalten und 
dort gegebenenfalls Deckung suchen. 
Sobald die ersten Feinde eliminiert 
sind, fliegt Ihr zu dem Transporter und 
wartet, bis die Markierungsrakete auf¬ 
geschaltet hat. Ist diese abgefeuert, dreht 
Ihr schnellstmöglich um und kehrt zur 
Midway zurück. 


Mission 31 - Dreadnought- 
Unterstützung 
Raumschiff: Devastator 

Bei NAV1 trefft Ihr auf den Zerstörer, 
dessen Geschütztürme Euer erstes Ziel 
sind. Bei NAV2 warten dann zwei weitere 
große Schiffe auf Euch, die man aber gleich 
mit einem Torpedo ausschalten kann. 


Ihr wieder auf die Midway zurückgekehrt, 
müßt Ihr auch schon wieder im Cockpit Platz 
nehmen und wieder zur Dreadnought fliegen. 
Diesmal schaltet Ihr den Sternenkiller ganz 
aus, indem Ihr vorrangig auf die Triebwerke 
feuert. 

Mission 33 - Wurmloch- 
Zerstörung und das Endo 
Raumschiff: Vampire 

Jetzt erwartet Euch ein langer und schwe¬ 
rer Kampf. Die Marines kommen auch ohne 
Eure Hilfe relativ schnell in der Komman 


• vw c 


Mission 29 - 
Restliche Flotte 
zerstören 

Raumschiff: Vampire 

Bei NAV1 trefft Ihr auf einen Trä¬ 
ger sowie mehrere Formationen 
von feindlichen Jägern. Sind diese 
ausgeschaltet, zerstört Ihr wie 
gehabt die Geschütztürme des Trä¬ 
gers und fliegt zu NAV2, wo eine 
kleinere Flotte lauert. Auch hier 
eliminiert Ihr zuerst die Jäger und 
dann die größeren Schiffe. 

Mission 30 - Torpedo- 


Raumschiff: Vampire < 
Devastator 

Wählt für diesen Einsatz am 
Vampire und fliegt zu NAV1, wo der Ster¬ 
nenkiller Dreadnought auf Euch wartet. 
Attackiert zuerst die feindlichen Jäger und 
kümmert Euch anschließend um die 
Geschütztürme. Auch hier solltet Ihr wieder 
so dicht wie möglich an dem Großkampf¬ 
raumschiff entlang fliegen und die Geschütz¬ 
türme nicht einzeln anvisieren. Kaum seid 


Raumschiff: Wasp 

Fliegt per Nachbrenner zu den her- 
ankommden Torpedos, und sobald 
Ihr in Reichweite seid, feuert jeweils eine 
Rakete auf diese. Mit dem 
Booster zurückgeflogen, greift Ihr nun die 
Morays und Mantas an. 


K17, 
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dozentrale an. 

Kümmert Euch also 
lieber um die feindlichen 
Jäger und zwar zuerst um die kleineren! 
Während des Kampfes informiert Euch 
Dekker, wenn er die einzelnen Schilde der 
Türme deaktiviert hat. Schaltet diese 
Türme immer sofort aus. Nachdem Dekker 
Euch mitgeteilt hat, daß er die Schilde von 
Turm Sieben nicht deaktivieren kann, wird 



das Spiel von einer kleinen Zwischense¬ 
quenz unterbrochen. Darauf folgt eine große 
Feindgruppe. Sobald diese ausradiert 
wurde, fliegt Ihr per Autopilot zum näch¬ 
sten Navigationspunkt, wo unter anderem 



Blair und die Redeemer auf Euch warten. 
Tankt auf und schon geht es zurück zum 
Wurmloch. Dort müßt Ihr Euch nochmals 
mit einer Staffel von Gegnern auseinander¬ 
setzen. Sobald Blair meldet, daß Turm 7 
nun ungeschützt ist, schaltet Ihr auch die¬ 
sen aus. Daraufhin ist das Spiel geschafft, 
die Schlacht gewonnen, aber der Krieg noch 
nicht zu Ende... 





Worms 2 

Hier die Leveicodes zu Worms 2: 


Level 

Code 

Level 

Code 

2 

TIMETHEREWERE 

24 

THEYWOULDSHOOT 

3 

SOMESMALLWORMS 

25 

GRANNIESJUST 

4 

WHOGOTVERYVERY 

26 

FORFUNANDLAUGH 

5 

ANNOYEDAND 

27 

ABOUTITINTHE 

6 

DECIDEDTO 

28 

EVENINGTIME 

7 

GOTOARMSIN 

29 

WEAPOLOGISEON 

8 

ORDERTOWIPE 

30 

BEHALFOFALLTHE 

9 

OUTTHERE 

31 

TERRITORIESTHAT 

10 

VICIOUS ENEMY 

32 

WEWENTTOTHE 

11 

COUNTERPARTS 

33 

TROUBLEOFTRANSLATING 

12 

THEYDEVELOPED 

34 

WORMS2INTOBUTWE 

13 

SOMEREALLY 

35 

DIDNTHAVETIMETO 

14 

COOLWEAPONSSUCH 

36 

TRANSLATETHESE 

15 

ASBANANABOMBS 

37 

PASSWORDSNOTTHAT 

16 

ANDMAGICBULLETS 

38 

THEYNEEDTOBEDONE 

17 

THEYTRAINED 

39 

WESUPPOSETHAT 

18 

ALLNIGHTAND 

40 

YOUAREREALLY 

19 

EVERYDAYSOTHEY 

41 

EXPECTINGTO 

20 

WOULDBECOME 

42 

SEEAWONDERFUL 

21 

PROFICIENT 

43 

CHEATMODEWHEN 

22 

INTHEIRWORMLY 

44 

FINISHTHEMISSIONS 

23 

WAYSSOMETIME 

45 

ANDYOUARERIGHT 


+ + + + Cheats von A bis Z + + + + 


War Wind 2 

Drückt während des Spiels die Return-Taste und 
gebt dann folgende Codes ein, worauf Ihr erneut 
die „Return-Taste" drückt: 

Icome all ye faithful - Schnell-Rekrutierung. 
Igolden boy- plus 5000 Resourcen, 1000 Butanium 


!i am the bishop of battle- Mission gewonnen 
Ion a mission from gawd - Schnell-Bauweise. 
Ipump an ahm - volles Ansehen. 

Ithe great pumpkin - Kampagne ist gewonnen. 
Ithe sun also rises-freie Sicht über die gesamte 
Karte. 


Wing Commander 
Prophecy 

Die folgenden Cheatcodes 
sind während des Fluges ein¬ 
zugeben: 


ALSWANTSMORESHIPS - 
Alien- und Kilrathi-Schiffe 
anwählbar (im Simulator- 
Hauptmenü eingeben) 
DYNOMITE - Debug-Modus 
STRG+C schaltet Kollisions¬ 
abfrage aus 

STRG+F12 zerstört aktives 
Ziel 

GOODTARGET - Zielauf- 
schaltung der Heckgeschütze 
MORETUNES - ändert die 
Musik 
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